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Revelações sobre 


o passado de Tork! 


O duelo entre 


Sandro e James K! 


“À roupa 


nova de Niele! 


Lisandra soterrada 


à beira da morte! 


E finalmente, 
a aparição de uma 


certa lenda viva... 
E mais: a ficha do 
Capitão K e os mapas 


de seu navio pirata! 


Esta edição tem dois destaques: o primeiro é a inesperada prorrogação da Super- 
promoção Arsenal. Tem sido tamanha a quantidade de cupons que nossa redação está 
recebendo, que podemos eleger tranquilamente Mestre Arsenal como o vilão mais 
detestado pelos RPGistas brasileiros (morra de inveja, Vecna!). Assim, estamos ampli- 
ando o prazo para a entrega dos cupons e adiando a revelação do grande vencedor 
para a DB 765. 

O segundo destaque, não menos importante, é a resenha do jogo Fuzion — um 
RPG genérico sobre super-heróis, compatível com o RPG oficial de Dragonball Z e 
disponível na Internet de graça. Ele não é o único: a Rede contém muito material 
RPGista, seja em inglês ou português, e a partir de agora a DB vai dar destaque maior 
para tais títulos — porque esta é nossa grande missão: divulgar e tornar acessível o 
RPG para cada vez mais jogadores. Obviamente, a melhor forma de fazer isso é 
oferecendo opções simples e baratas. 3D&T e Tormenta foram apenas o primeiro 
passo: eles são, respectivamente, o sistema de regras e o cenário de campanha mais 
simples, baratos e acessíveis do Brasil. 

Pois é, agora chegou a vez de novos títulos! E Fuzion será apenas o primeiro... 
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As novidades em lançamentos e eventos nos mundos do RPG e card games 


Enfim, uma versão 
el fciigo jolie Moto lgo 
Vampiro: a Máscara 
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Chega às lojas dos Estados Uni- 
dos um dos RPGs eletrônicos mais 
esperados pelos jogadores de 
RPG. Vampire the Masquerade: 
Redemption traz pela primeira vez 
o popular Mundo das Trevas de 
Mark Reinº Hagen para as telas 
de computador em um jogo de 
grande porte. 


A grande inovação (além do jogo 
solo normal, para um único joga- 
dor) é a presença de um “modo 
Storyteller”, que possiblita a pre- 
sença de até 4 jogadores simultá- 
neos e oferece ao Narrador a 
chance de alterar o cenário e per- 
sonagens em tempo real, no intuito 
de conduzir uma aventura on-line. 


No modo solo a premissa básica 
parece bem simples: o prota- 
gonista, Cristof, é um valoroso 
cavaleiro das Cruzadas. Ferido em 
uma batalha contra bárbaros, ele 
é levado até um convento em 
Praga. Lá conhece uma freira cha- 
mada Anezka. Os dois se apaixo- 
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nam e deixam de lado seus res- 
pectivos votos. Mas como nem 
tudo são flores, as ações de 
Cristof atraem atenção 
indesejada; ele é Abraçado 
(transformado em vampiro) e 
separado de sua amada. A partir 
de então nosso herói vaga pelo 
mundo e pelos séculos procuran- 
do sua querida, passando por 
Praga, Viena, Londres e Nova 
lorque. A história começa na Ida- 
de das Trevas — mas, mais tarde, 
é transferida para a época atual. 


O que deve chamar mais a aten- 
ção, entretanto, é o modo 
multiplayer. A possibilidade de 
jogar Vampiro on-line, dispondo 
de gráficos quase perfeitos e uma 
boa quantidade de ferramentas, 
tem empolgado muita gente. Res- 
ta saber se Redemption irá 
corresponder às expectativas ou 
será apenas um alarme falso den- 
tro da constante evolução do RPG 
de mesa em direção à Internet. 


Construa seu melhor 
* personagem. . 





Prepare sua melhor 


- 


Vista sua melhor fantasia. 


Vem aí a convenção de 

RPG, mangá e card games 
mais esperada 
do Brasil, 
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PAPEIS 
TROCADOS 


Reverse Dungeon é umo 
rencente e divertida opção para 
os fãs de AD&D. Aqui os 
jogadores assumem o papel de 
monstros que estão defendendo 
uma dungeon contra um grupo 
de aventureiros! Orcs, kobolds, 
mortos-vivos... eis a chance de 
mostrar aos jogadores como 
seus inimigos se sentem no outro 
lado da espada! 


Po 


A TSR adotou uma interessante forma de catapultar os jogadores do AD&D 2º Edição 
para a iminente 3º Edição, ou D&D. Ela veio na forma de três grandes “aventuras suici- 
das” para personagens de nível elevado, que têm como objetivo principal encerrar gran- 
des campanhas de forma épica — destruindo o mundo e/ou matando os personagens! 


Em The Apocalipse Stone, os heróis se envolvem com um artefato capaz de eliminar 
todo o contato com outros planos — o que provoca uma série de catástrofes que culmi- 
nam com a destruição do mundo. Dungeon of Death é uma aventura da série Dungeon 
Crawler (mais sobre isso na próxima edição). E em Die Vecna Dieos aventureiros são 
confrontados com aquele que é provavelmente o vilão mais poderoso do jogo AD&D, o 
deus-lich Vecna, após atravessar os cenários de Greyhawk, Ravenloft e Planescape. 
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O jogo GURPS costuma ser, com certa razão, rotulado 
como complicado em excesso por sua imensa quantidade 
de regras. O curioso é que seus adeptos parecem gostar 
assim, pelo menos nos EUA! Prova disso foi o fracasso de 
um título que trouxe menos regras e um cenário mais rico: 
GURPS Goblins. 

Lançado nos EUA em 96, este suplemento falava de uma 
Londres alternativa de 1830 totalmente povoada por 
goblins! Uma sociedade imoral e decadente, um mundo de 
trapaça, esperteza e trambiques. Vence o mais astuto, e 
não aquele com poder de combate maior. Aliás, os autores 
conseguiram varrer para baixo do tapete todas as regras 
de combate (afinal, todos os goblins são tão covardes que 
fogem de qualquer luta que pareça perigosa...). 

Em cores e com um visual sofisticado, no melhor estilo 

eu Castelo Falkenstein, Ge= 
blims deve ser o mais ele- 
gante entre todos os su- 
plemento de GURPS. Cu- 
rioso como um título tão 
bem executado foi sole- 
nemente ignorado pelos 
jogadores norte-ame- 
ricanos. Por consequên- 
cia, seu mal desempe- 
nho em vendas lá fora 
destruiu qualquer chance 
de sua vinda para o 
Brasil. Uma pena... 
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Dungeons & Dragons 3º Edição 


Thomas Ko 


Em visita ao Brasil 

durante o VIII Encontro 

Internacional de RPG, 

Tom Ko fala sobre o visual 
do AD&D 3º Edição | 


E 








O novo 
visual dos 
personagens 
jogadores da 
3º Edição: 
bases ainda 
medievais, 
mas com 
toques mais 
exóticos 
(destaque 
para as 
armaduras 
e escudos 
espinhosos) & 


Dragão Brasil « Fale um pouco sobre 
você e o trabalho que desenvolve 
atualmente dentro da Wizards of the 
Coast e da RPGA. 


Thomas Ko * Sou o reponsável pelo 
setor norte-americano da RPGA, uma 
associação de RPG ligada à WotC. 
Também participei da concepção visual 
de alguns elementos da nova edição do 
Dungeons & Dragons. 


DB « Como foi mudar o visual do 
D&D após 20 anos de tradição? 


TK « Com a passagem do tempo, 
mudanças são inevitáveis. A entrada do 
ano 2000 trouxe, definitivamente, uma 
porção de mudanças. Quando o D&D 
surgiu na década de 70, era uma coisa 
inovadora. Agora que estamos reintro- 
duzindo o D&D é hora de torná-lo 
inovador novamente. 


DB « Qual foi a mudança 
mais radical? 


TK * A mais drástica diz respeito às 
armas. Apesar de manter o caráter 
medieval, algumas apresentarão ligeiras 
modificações — coisas como atiradores 
de dardos automáticos e lâminas 
retráteis. Algumas armaduras terão 
pontas afiadas, que também poderão ser 
usadas como armas. 


DB « Qual a principal influência 
artística no novo visual dos 
personagens do D&D? 


TK * A principal influência, como não 
podia deixar de ser, foi o D&D original. 
Mas desenvolvido de modo diferente, 
especialmente as armaduras e o estilo 
das armas. Imaginamos o período 
medieval desenvolvido de um outro 
modo, em uma outra linha de tempo. 


DB « Você conhece o trabalho de 
algum ilustrador brasileiro? 


TK - Não, esta é minha primeira visita 


ao Brasil. Mas se você conhece algum 
que se encaixa no gênero do D&D, por 
favor me apresente! 


DB « Você joga RPG? Ou melhor, joga 
D&D? Qual sua classe preferida? 


TK - Sim. Às vezes PRECISO jogar! 
Atualmente jogo a 3º Edição. 
Prefiro o clérigo. 


DB « Qual a diferença mais evidente 
entire o público brasileiro e 0 
americano? E quanto às convenções? 


TK * Até onde pude perceber, as 
coisas estão ainda bem no começo 
aqui no Brasil se comparadas ao tempo 
de existência do RPG nos Estados 
Unidos. Mas pelo que pude ver pela 
presença do público neste EIRPG, 
achei muito positivo. Todo mundo é 
muito amigável e receptivo, diferente 
dos EUA. Lá os grupos são muito 
fechados e restritos a seus jogos prefe- 
ridos. Existe sempre a turma dos 
jogadores de RPG, a dos que jogam 
miniaturas, a dos card games... Eles 
não se misturam. Aqui como as coisas 
ainda estão em estágio inicial, todos 
aprendem e crescem juntos. 


DB « Qual a coisa mais estranha que 
aconteceu com você aqui no Brasil? 


TK « Suspeitamos que um rapaz estava 
filmando informações secretas do novo 
Players Handbook. A gente teve que 
conversar com ele, levá-lo até uma sala € 
assistir a fita inteira para averiguar se não 
havia nada de errado. Foi muito estranho! 
Parecia coisa de CIA e KGB. (risos) 


DB -« Qual seu recado para os 
RPGistas brasileiros? 


TK « Estou aqui para ouvir vocês. Isso 
é o principal. Vejo um entusiasmo 
muito grande quanto a um apoio norte- 
americano aos jogadores de RPG 
brasileiros. E essa é minha missão aqui. 
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Em 1998 um novo e fantástico RPG 
eletrônico conquistou o mundo: Baldur's 
Gate. Ambientado no mundo de Forgoften 
Realms e apoiado fielmente nas regras 
de Advanced Dungeons & Dragons, o 
game marcou a volta da TSR aos jogos 
eletrônicos. Diferente dos outros do 
gênero, Baldur's se aproximava muito 
de um RPG de mesa. Não era a mesma 
coisa, claro — mas o grau de interação 
com a história, cenários e NPCs era tal 
que dava a sensação de um RPG “de 
verdade”. Passada a euforia, todos se 
perguntavam o que viria depois. 

A resposta veio no ano seguinte. 
Mostrando um bocado de coragem, a 
Black Isle — mesma softhouse que 
desenvolveu Baldur's — encarou um 
enorme desafio: transformar o pouco 
popular cenário de Planescape em um 
game tão bom quanto o sucesso ante- 
rior. E deu certo. 

Logo eleito como um dos melhores 
RPGs eletrônicos jamais criados, nas- 
ceu Planescape: Torment. 






leim? Planescape? | 
Planescape foi um cenário de campa- 
nha lançado pela TSR no início da déca- 
da de 90, com o intuito de explicar a 
parte extraplanar dos mundos de AD&D 
Confuso? Não é para menos. Explicar 
Planescape não é fácil. Mas mesmo 
assim vamos tentar... 

A maioria dos mundos de AD&D 
(com a exceção óbvia de Ravenloft, que 
é um semiplano) localiza-se no Prime 
Material Plane, o Plano Material Primá- 
rio. Entretanto, as crenças e filosofias 
defendidas pelos habitantes do Prime 
sustentam a existência de um universo 
composto de Planos, com passagens 
que se ligam aos outros mundos. Cada 
Plano reflete um aspecto de alinhamen- 
to usado no AD&D. Assim temos Planos 
do Caos, da Ordem, da Neutralidade, do 
Bem e do Mal. Os Planos também são a 
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morada dos deuses e criaturas 
extraplanares como os tanna ri (demô- 
nios), baatezu (diabos) e outros. Juntan- 
do todos os outros Planos temos as 
Outlands, espécie de “campo neutro”. 

Jogadores tradicionais tendem a 
estranhar o cenário e a temática de 
Planescape. Provavelmente criado para 
um público mais adulto, aqui temos 
pouco dos elementos tradicionais da 
fantasia medieval. Os cenários são 
distorcidos e alienígenas. Monstros que 
os jogadores normalmente atacam à 
primeira vista andam tranquilos pelas 
ruas das cidades, podendo até setornar 
valiosos aliados. Com esse tipo de coi- 
sa — além da enorme quantidade de 
material necessário para se entender 
completamente a lógica dos Planos — 
o cenário não alcançou a popularidade 
esperada, embora tenha ganho o status 
de “cult”. E com o recente corte realiza- 
do pela WotC nos mundos de campa- 
nha, Planescape foi descontinuado como 
cenário independente. Mesmo assim, 
muitos de seus elementos ainda apare- 
cem no AD&D genérico. 

Planescape: Tormeni se passa em 
Sigil, uma cidade em forma de rosca 
que flutua sobre um longo pico (não 
pensem bobagem, rapazes!). Conheci- 
da como a Cidade dos Portais, Sigil 
abriga as criaturas mais estranhas e 
variadas. Lá qualquer coisa pode ser 
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um portal para outro ponto de Sigil — ou 
outro mundo! O espaço entre duas 
árvores, um arco no meio da rua, o vão 
entre as pernas de uma mesa... Basta 
ter a chave certa. E essa chave pode ser 
qualquer coisa, desde um punhado de 
sucata até um simples assobio! 
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O Perso 
Em Baldur s Gate o jogador tinha mais 
liberdade para construir seu persona- 
gem, escolhendo raças e classes (hu- 
mano, elfo, guerreiro, mago...), confor- 
me as regras de AD&D. Em Torment é 
diferente: sua classe é escolhida du- 
rante o game, através de treinamento. 
Você precisa encontrar alguém dispos- 
to a ensinar sua “arte”. Sua tendência 
(aquilo que determina sua personali- 
dade, comportamento e código de con- 
duta) começa como Neutra, mas pode 
mudar dependendo de suas próprias 
atitudes e reações perante os outros. 

Para compensar, Torment oferece 
um sistema de distribuição de pontos 
nos atributos básicos do personagem. 
Assim, se você pretende que seu perso- 
nagem seja um guerreiro, coloque mais 
pontos em Força e Constituição. Se quer 
ser ladrão, aumente sua Destreza — e 
assim por diante. Mas um aviso aos 
adeptos da pancadaria: ter uma Inteli- 
gência baixa reduz suas opções de 
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Spell Cast: Call Laghtrang 
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perguntas e respostas durante diálo- 
gos com NPCs, tornando mais difícil 
resolver as coisas sem violência. Aliás, 
neste game você recebe muito mais 
Pontos de Experiência solucionando os 
problemas com palavras em vez de 
socar todo mundo. 


As diferenças não terminam aí. Como 
disse o redator de um site de games, 
“Este é o único jogo em que você come- 
ça morto.” Sério! 

Em Torment você é o Nameless- 
One (O Sem-Nome), alguém que des- 
perta sem memória em uma sala de 
autópsias no Mortuário de Sigil. Sua 
única pista? Uma série de inscrições 
tatuadas em seu corpo, que servem 
como instruções para descobrir sua 
verdadeira identidade. Ali mesmo nos- 
so amigo amnésico encontra seu pri- 
meiro companheiro: um crânio flutuan- 
te chamado Morte (assim mesmo, em 
português). Morte é na verdade um 
mimir, um item mágico destinado a 
fornecer informações. Mas como todos 
poderão perceber, Morte é um mimir 
um tanto... atípico. Suas piadas e co- 
mentários insólitos acrescentam hu- 
mor à trama sombria de Torment. 

Saindo para as ruas de Sigil se 
percebe a grande diferença entre Plane- 
scape e os outros mundos do AD&D. 
Este é um lugar sujo e decadente. Há 
bandidos por toda parte. Prostitutas (!) 
recostadas em insólitos prédios convi- 
dam para programas “desaconselhá- 
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veis para menores”. Quase nenhuma 
informação é de graça. Poucos em Sigil 
fazem favores aceitando em troca ape- 
nas um “muito obrigado”. 

Quem jogou Baldur's vai estranhar 
a enorme riqueza de diálogos: qualquer 
NPC sem importância tem cinco ou seis 
coisas para dizer. Não é raro entrar em 
longos debates sobre a inevitabilidade 
da morte ou a inconsistência dos Planos 
— o que, por incrível que pareça, está 
longe de ser entediante. Torment tam- 
bém oferece ricas descrições dos ambi- 
entes e pessoas que você encontra, 
exatamente como faria um Mestre de 
verdade, ajudando o jogador a mergu- 
lhar em Planescape. 

Existe a missão principal de des- 
cobrir sua própria identidade, mas o 
game tem numerosas “mini-quests” — 
pequenas aventuras extras que você 
pode aceitar ou não, quebrando a es- 
trutura linear e permitindo muito mais 
liberdade. São coisas como recuperar 
o garfo roubado de um louco na estala- 
gem, por exemplo. 

Uma opção interessante é a pos- 
sibilidade de mentir: enquanto eu joga- 
va, uma garota disse que suas irmãs 
haviam sido assassinadas. Comovido, 
prometi vingá-la (em troca de uma re- 
compensa, é claro). Depois de muito 
procurar (e não achar) os ditos assassi- 
nos, reencontrei a garota. Quando per- 
guntou se cumpri a tarefa, menti e 
respondi que sim. E após receber mi- 
nha “merecida” recompensa, parti para 
resolver assuntos de maior interesse. 

Sujeira? Traição? Sacanagem? 





Pois é! Opções inescrupulosas ou pou- 
co éticas como esta são comuns em 
Torment. Eis a TSR deixando de lado o 
politicamente correto. Ainda bem! 
Um último detalhe: embora perca 
Pontos de Vida como qualquer perso- 
nagem, o Nameless-One não morre — 
pelo menos, ele não FICA morio. Sem- 
pre desperta em algum outro lugar. 
Personagens que o estejam acompa- 
nhando não têm essa capacidade, mas 
o próprio Nameless-One pode ressus- 
citar os mortos três vezes por dia. Por 
quê? E um dos mistérios do game. 





Quanto aos gráficos e mecânica de 
jogo, é bem semelhante a Baldur's Gate 
— mas com uma ou outra melhoria. 
Adeptos deste já clássico RPG eletrôni- 
co não terão dificuldade em assimilar 
os comandos. 

Planescape: Torment é uma jóia 
rara. Equilibra ação, roleplay, uma his- 
tória rica, gráficos e trilha sonora impe- 
cáveis. E embora ainda não esteja dis- 
ponível oficialmente no mercado naci- 
onal, a Brasoft afirma que deve chegar 
às prateleiras “em breve” (o que quer 
que isso queira dizer). Para os sortudos 
que conseguirem uma cópia, aconse- 
lha-se o download do patch mais recen- 
te em www .planescape-torment.com 





J.M.TREVISAN 


(elogiado como piloto em sua terceira 
experiência em combate online — morra de 
inveja, Luke Skywalker!) 
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Em meio a gigantes como TSR, 
White Wolf e Steve Jackson 
Games, o RPGista brasileiro talvez 
não esteja familiarizado com o 
nome R.Talsorian. Pois deveria. 
Entre os títulos mais importantes 
desta editora norte-americana, 
dois já existem em bom português 
— Cyberpunk 2020 e Castelo 
Falkenstein. Isso sem falar que o 
presidente da empresa, Mike 
Pondsmith (autor de Falkenstein e 
co-autor de C2020), esteve no 
Brasil durante o VI Encontro 
Internacional de RPG. 





ra 4 


Além destes, a R. Talsorian tem nu- 
merosos outros títulos ainda inéditos 
no Brasil (veja mais adiante). À varie- 
dade em estilos e cenários é o ponto 
forte da editora, indo desde coisas 
sérias e pesadas como Cyberpunk 
2020 até quadrinhos de super-heróis 
como Champions, passando por 
vários jogos baseados em mangá e 
anime — incluindo o RPG oficial de 


vragondail! aí. 


md 


Desde sua visita ao Brasil em 98, Mike 
Pondsmith já falava de um projeto 
futuro da Talsorian — um novo siste- 
ma de RPG universal, à semelhança 
de GURPS, que pudesse ser adotado 
em qualquer tipo de campanha ou 
cenário, mas ainda mantendo o estilo 
da casa. Assim surgiu o om. Mais 
um sistema genérico? Sim, pode ser, 
mas com um atrativo extra: ele está 
disponível livremente na página da 
R.Talsorian na Internet. De graça! 






Er MEI MME a ME parti pet dal o 
* BSS TA EA | O RPGista experiente vai achar as 
regras de bem familiares; até 


parecem cópia de vários sistemas 
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conhecidos como GURPS e Vampi- 
ro. O mais engraçado é que não se 
trata exatamente de uma cópia, mas 
sim uma volta às origens. 


Explica-se: uma das fontes de inspira- 
ção de Steve Jackson ao criar seu 
GURPS foi o chamado Hero System, 
do RPG Champions — um título 
clássico da Talsorian, sobre super- 
heróis de quadrinhos. Alguns elemen- 
tos de ambos são parecidos, o que de 
certa forma é assumido abertamente 
por Jackson; afinal, como muitos 
RPGistas veteranos, ele apreciava o 
Hero System e colocou em GURPS 
algumas das coisas que achava 
positivas no jogo. 


Ora! Champions pertence à R. Tal- 
sorian. Então é fácil ver semelhanças 
entre Fuziomn — uma versão revisada 
e modernizada, com elementos do 
Hero System — e GURPS. Mas os 
jogos estão longe de ser idênticos; são 
apenas algumas as similaridades. 


Não há um livro básico de on — 
pelo menos, não em papel. Ele existe 
apenas em versão eletrônica. São 42 
páginas em formato PDF (o que reduz 
bastante o tamanho do arquivo, facili- 
tando seu download) com texto claro 
e objetivo, mas muito bem humorado. 
Exemplos e explicações bem pensa- 
das ajudam muito a entender como 
as coisas funcionam. 


Como em GURPS (e também 3D&T), 
uziom usa Características básicas 
compradas com pontos — cuja quan- 
tidade inicial é determinada pelo 
Mestre, de acordo com o tipo de 
campanha. Uma campanha “realista” 
usa 20 pontos, uma “heróica” usaria 
50, e assim por diante. Uma Caracte- 
rística 1 equivale a crianças e velhos, 
1-2 é comum, 3-4 é competente, 5-6 
é heróico e assim por diante, até 
chegar a 10 — “lendário”, o máximo 
permitido para humanos normais. 
Mas também é possível usar persona- 
gens com Características ainda maio- 
res, em campanhas de super-heróis 
(e põe “super” nisso...). 


Dez Características são divididas em 
quatro grupos: Grupo Mental, com 
Intelligence (Inteligência), Willpower 
(Força de Vontade) e Presence (Pre- 
sença); Grupo de Combate, com 
Technique (Técnica), Reflexes (Refle- 
xos) e Dexterity (Destreza); Grupo 
Físico, com Constitution (Constituição), 
Strenght (Força) e Body (Corpo); e no 
Grupo do Movimento temos Move- 
ment (dãã... Movimento). À partir 
delas surgem outras, as Características 
Derivadas, como Hits (algo como 
Pontos de Vida, que se obtém ao multi- 
plicar Body por 5) ou Luck (Sorte, igual 
a Intelligence + Reflexes). 


Um ponto positivo do Fuzion: ele 
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fornece algumas dessas Característi- 
cas Derivadas, mas também ensina o 
Mestre a criar outras de acordo com a 
sua própria campanha. Por exemplo, 
se você pretende mestrar uma cam- 
panha medieval fantástica que use 
magia, basta criar uma Característica 
Derivada Magia com base naquelas 
já existentes. O pode ser 
“ajustado” para funcionar em vários 
gêneros e cenários, sem mudar muito 
as regras mais fundamentais. 


O jogador ainda tem direito a “Pontos 
de Opcionais” (Option Points) para 
gastar com perícias e outras “coisi- 
nhas” — como veículos, robôs. gigan- 
tes, equipamentos, contatos... O per- 
sonagem ainda pode ter “Complica- 
ções” que atrapalham sua vida, mas 
dão mais Option Points para gastar. 
Igualzinho às vantagens e desvanta- 
gens de GURPS e 3D&T, ou as Quali- 
dades e Defeitos de Vampiro. 


Em Fuzion, as vantagens se chamam 
Talentos — exatamente o contrário 
das Complicações. Elas custam pontos 
e dão certas habilidades para o per- 
sonagem, melhorando alguns testes 
ou simplesmente possibilitando que 
eles façam algo que não seria possí- 
vel. Obviamente, há Talentos e Com- 
plicações específicos para cada cená- 
rio. O livro básico apresenta apenas 
aqueles mais... básicos. 


As perícias — coisas que os persona- 
gens sabem fazer — são compradas 
com os OPs, ao custo de um para um, 
seguindo uma escala parecida com as 
Características. Por exemplo, se o 
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jogador gastar 4 pontos em Hand to 
Hand (combate corporal sem armas) 
ele terá nível 4 nessa perícia. 


Após aprender a construir seu perso- 
nagem, o leitor já deve estar se per- 
guntando: mas como isso funciona 
em jogo? Agora entra uma das me- 
lhores idéias em — ele tem 
dois tipos de jogada de dados, que o 
Mestre escolhe dependendo da oca- 
sião ou tipo de campanha. Uma troca 
simples, mas que muda toda a estru- 
tura do jogo. 


usa o sistema de número- 
alvo, ou Dificullty Value (Valor de 
Dificuldade). Esse número deve ser 
alcançado pela soma dos dados lan- 
çados para que a rolagem tenha 
sucesso. Logicamente, quanto maio- 
res seus atributos ou bônus, maiores 
são suas chances de chegar ao núme- 
ro-alvo. Esse método é usado no 
“sistema d6” de Star Wars e Men in 
Black RPG. 


Em , OS valores para a 
Dificullty Value são 14 para algo 
comum, 22 para heróico, 34 para 
super-heróico, 62 para excepcional- 
mente cósmico, e assim vai. Esse 
número-alvo deve ser atingido pelo 
jogador somando uma Característica, 
uma Perícia e um ou mais dados. 
Assim, se você tem Reflexes 5, Hand 
to hand 4 e rolou um 6, o resultado é 
15 — suficiente para uma façanha 
comum, como acertar um soco em 
uma pessoa parada. 


Mas eis a grande sacada: você pode 
escolher entre o sistema Interlock, 
que usa apenas um dado de 10 lados 
(1d10) para todas as rolagens; ou o 
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sistema Hero, que usa três dados de 
seis lados (3d6]), somando os resulta- 
dos. O primeiro dá resultados mais 
baixos, para um jogo mais realista ou 
com desafios maiores para os jogado- 
res — como terror, intriga, policial... 


À segunda escolha, o sistema Hero, 
permite que os personagens consi- 
gam números muito mais altos — em 
média entre 9 e 11. Isso, mais a soma 
Característica + Perícia, torna bem 
mais fácil ultrapassar o valor 14 me- 
diano e realizar feitos heróicos. Tudo 
isso sem alterar a ficha de persono- 
gem ou usar modificadores e tabelas 
monstruosas e extensas. 


Esse método permite rolar aventuras 
de terror, suspense, fantasia ou super- 
heróis com as MESMAS regras e, 
principalmente, com os MESMOS 
personagens (se bem que ainda existe 
a questão da pontuação). Basta trocar 
os dados! 


é um sistema muito bom, mas 
tem lá suas falhas. Uma das mais 
marcantes é a ausência de regras 
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compatíveis com Fuzion 
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para magias. Tudo bem que elas 
podem ser improvisadas sem muita 
dificuldade, ou devem constar em 
algum outro produto da Talsorian — 
mas, sendo a fantasia medieval o 
gênero de RPG favorito em todo o 
mundo, seria interessante ter regras 
para magia no livreto básico. 


Quando se joga uma campanha mais 
realista, com poucos pontos e usando 
apenas 1d10, o jogo fica bem difícil 
— até um pouco cruel. Bem ao estilo 
de títulos como Call of Cthulhu ou 
(surpreendentemente) Cyberpunk 
2020. Os personagens podem mor- 
rer muito facilmente, e terão dificul- 
dade para alcançar os números-alvo 
necessários. Parece que a coisa funci- 
ona bem mesmo é com super-heróis. 


Uma falha um tanto engraçada é que 
em algumas partes de | fazem 
referência a maiores detalhes sobre 
isso ou aquilo na página 138 ou coisa 
assim... mas o livreto só tem 42 pági- 
nas! Como as regras foram extraídas 
de outros livros, esse tipo de coisa 
passou despercebida. (Não podemos 
culpar os caras; a mesma coisa acon- 
tece na página 44 do Manual 3D&T, 
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Exceto por essas minúcias, ion é 
uma excelente opção em RPG. Sim- 
ples, genérico, maleável e reunindo 
os melhores pontos de jogos consa- 
grados como Vampiro, GURPS e 
Shadowrun. Além disso, elimina os 
dois maiores obstáculos ao RPGista 
brasileiro — preço e acesso. Você 
não precisa pagar por ele e nem 
procurar em lojas especializadas. 
Ahn, mas tem um problema, sim: o 
livreto básico existe apenas em in- 
glês. Nada é perfeito... 


Para quem tem acesso à Internet e a 
língua inglesa não é problema, é 
uma tremenda pedida “baixar” o 

. Ele não ocupa muito espaço 
e vale por cada linha. Você também 
vai precisar do Adobe Acrobat 
Reader para ler o formato PDF — 
mas esse programa também está 
disponível gratuitamente na rede. 


ROGÉRIO “KATABROK” SALADINO, 
que ainda vai jogar Fuzion com o 
“Incrível Homem-Facócero” 
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Olá, leitores. Bem, vamos começar com o 
primeiro pergaminho... 

— Eeeei! O que é isso, Paladino? Cadê 
sua apresentação pomposa costumeira? 
Cadê o “sou o Paladino, servo dos deuses, 
guerreiro sagrado, blá-blá-blá”2 Por aca- 
so ficou mais modesto depois de ganhar 
essa linda armadura rosa? 

— Não enche, Paladina. Não estou a 
fim. Você já roubou minhas cores, não 
roube também a dignidade que me resta. 

— Ahn, tadinho! Ficou revoltado? Fi- 
cou aborrecido? FAZ IDÉIA AGORA DE 
COMO ME SINTO, CANALHA? Pelo me- 
nos você ainda é MASCULINO! 

— (Rosado assim, quem vai acreditar?) 


Elite do RPG? 


Saudações! Tenho acompanhado a DB desde seu 
incipiente nascimento. O pequeno Dragão cresceu, 
ganhou asas e hoje é a “primeira e única” revista de 
RPG do Brasil. Teve momentos e matérias, bons e 
ruins, como qualquer criação humana. E atualmen- 
fe a DB tem poder. Como uma forma de mídia, hoje 
pode derrubar tão rápido quanto construir. É Isso 
é um fato sociologicamente comprovado. 

Sempre admirei a tenacidade com que os reda- 


fores mantiveram sua ética perante a opinião de 


leitores que queriam colocar um sistema de RPG em 
um pedestal e lançar outro ao abismo e à lama. 
Mesmo com todo o poder dissuasivo de uma mídia, 
realmente algumas pessoas insistem nessa atitude. 
Vale salientar a incongruência dessas pessoas, que 
querem difundir o RPG, deixar de ser vistos como 
“esquisitões” — mas também querem elitizar, re- 
petindo o sistema de controle social que dizem odiar 
em seus próprios colegas. 

Sobre isso há uma passagem de Germinal. em 
que discutem, numa faverna, operários de uma 
mina de carvão, sob influências socialistas. Um 
anarquista, que por ali sempre estava, faz uma 
crítica ferina, pertinente à situação referida: eles 
odiariam a burguesia porque invejavam seus bens 
e status. Se estivessem no topo, fariam a mesma 
coisa. Usariam o ideal socialista apenas como meio 
de alcançar seus fins mesquinhos. Pois então. Essas 
pessoas egoístas se valem de um subgrupo social 
para mostrar seus piores defeitos: vaidade, inveja e 
orgulho. São exatamente como seus algozes, ape- 
nas com vernizes diferentes, 

Alguns chegam ao cúmulo de acreditar ser o 
RPGista o ápice da evolução humana. Esses então 
nem percebem o quão semelhantes são suas idéias 
de um autêntico facismo... 

Quero protestar, como leitor e cidadão, contra 
esse tipo de atitude. Não existem jogos melhores 
ou piores. Existem aqueles de que se gosta e que 
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não se gosta. E é só. 

Moro em Salvador. Não existe muita coesão 
aqui. Não temos encontros internacionais e, clara 
mente, parece que esse tipo de cultura se forma nos 
pólos do RPG brasileiro [Rio e São Paulo), algo que 
deve ser ceifado na raiz, antes que a drvore esteja 
grande demais para ser derrubada... 

Por fim, gostaria de indagar sobre Tormenta 
como revista independente. Para quando está pre- 
vista sua publicação? E qual será, mais concreta- 
mente, o grau de participação dos leitores? 


Sandro Moraes da Silva, o Advogado 
" do Diabo (não que ele precise de 
um...), Salvador/BA 


Você exagera o poder da DB, Sandro. O 
que fazemos é simplesmente oferecer co 
leitor aquilo que ele pede, e também aqui- 
lo de que precisa para entender este nos- 
so (um tanto complicado, não adianta ne- 
gar) mundinho RPGista. Apenas entrego- 
mos o manual de pilotagem; aprender a 
voar fica por conta de vocês. 

E também não aceitamos a estapa- 
fúrdia idéia de que RPGistas formem al- 
gum tipo de “elite intelectual” ou coisa as- 
sim. Se alguém acredita nisso, que vá bus- 
car apoio em outras páginas — porque 
está com a revisa errada em mãos. 

A revista Tormenta virá para oferecer 
material de campanha específico sobre o 
mundo de Arton e aliviar um pouco o far- 
do da DB, cedendo espaço para matérias 
mais genéricas, como as recentes “Tiamat” 
e “Anões Gully”. À primeira edição está 
prevista para setembro, e vai apresentar 
uma nova cidade de Arton para ser povo- 
ada inteiramente com material dos leito- 
res — NPCs, lugares, criaturas, itens má- 
gicos... estejam preparados! 


Vampiro Vazio? 


Caros jovens e inexperientes leitores da DB. Este 
sábio que se apresenta por meio de pergaminho 
sai do anonimato para comentar a opinião de al- 
guém chamado Turok, que se manifestou nos Per- 
gaminhos da edição 61. 

Como é costume aqui onde vivo, não direcio- 
narei minhas palavras ao “acusado” pois soa como 
um desafio medíocre. Contudo, trarei à luz de fo- 


“dos minhas opiniões a respeito de tal pessoa. 


À princípio propus-me a traçar um pertil psico- 
lógico de Turok. Porém, o máximo que consegui 
extrair de duas correspondências foram alguns sin- 
fomos típicos de falta do que fazes, de um fanático 
em um jogo que, para mim, é ofensivo. (Calma, sem 
brigas! Estou só me expressando!) 


dragaobrasilQuol.com.br 


Regras para e-mail 
Indique no subject a seção a 
que se destina sua mensa- 
gem: Pergaminhos, Barra- 
quinha, Lendas Lendárias 





ou Louse Slayers. NÃO serão 
aceitas mensagens com 
arquivos anexados. 


Turok resume suas críticas na defesa de um jogo 
vazio e no ataque a um outro sistema simples e sem 
pretensões que, sem sombra de dúvidas, é muito 
melhor Vampiro é vazio, sim! E incompleto. Não passa 
de um sistema de regras pobre mesclado a uma 
ambientação que, apesar de pomposa e airaente, 
resume-se q uma colcha de retalhos das lendas de 
vampiros. Um verdadeiro Frankenstein das histórias 
fradicionais, que se perde em um mar de pretensões 
de grandeza. NAO DIGO QUESOGAR VAMPIRO SEJA 
PERDA DE TEMPO. Exaltar o jogo que é... 

E apesar de tudo gostaria de aproveitar a oca- 
sião para parabenizar os editores da revista pelas 
recentes e muito boas matérias para AD&D (há 
séculos eu esperava por Tiamat) e também pelo con- 
to “A Harpa dos Morros”. 

É este outrora pequeno dragão já não tem 
mais para onde crescer! 


Sauvianus, o sábio, 


Sauvianus(Qhotmail.com 


Certamente que agradecemos seu apoio, 
mas talvez esteja se apressando em julgar 
tão mal nosso Vampiro: a Máscara. Mes- 
mo com todos os defeitos que você lhe 
atribui, o jogo tem méritos inquestionáveis: 
trouxe grande riqueza e sofisticação ao 
modo de jogar RPG, e até mesmo influen- 
ciou outros jogos. 

E embora não pareça ser seu caso, 
Sauvianus, um alerta aos trocentos inimi- 
gos de Turok que escreveram para a nos- 
sa redação: não permitam que um mau 
jogador — ou mesmo um mau Mestre — 
os façam desprezar um jogo. RPGistas cha- 
tos trazem má fama aos RPGs que costu- 
mam jogar. Da mesma forma, Mestres 
talentosos conseguem divertir um grupo 
mesmo quando têm nas mãos o pior de 
todos os RPGs. Ou seja: só porque um 
cara chato gosta de Vampiro e o defen- 
de com fervor, não quer dizer necessaria- 
mente que Vampiro seja ruim! 


Caros dracoeditores, parabéns e parabéns! À edi- 
ção +62 está MAGNIFICA, muito acima dl média. À 
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Grande Imortal 
— E af? — pergunta o Mestre de ID&T para 
seu irmão, iniciante. — O que você vai ser? 

— Eu vou ser o GRANDE MAGO IMORTAL 
— ele responde, todo empolgado. 

— Você ainda tem pontos parar comprar 
magia? 

— Ih não. Ah, então sereio GRANDE CAM- 
PONES IMORTAL. 


Jin, o Mestre que conseguiu 
manfer um campanha de 26 
sessões de 3d&T, e-mail 


“Jem algum cavalo por ai?” 


— Ricardo Zero, enquanto conversava com 
um morador de uma cidade só de centauros. 


“Você ama a morte? Então prove!” 


— Um Malkaviano disfarçado de Deus da 
Morte, para o Tzimisce Miguel (que se 
suicidou a seguir). 

Ricardo, e-mail 


Em uma Masmorra, um mago leva os braços 
do are prepara uma magia, quando é surpre- 
endido por um ogre faminto e curioso. 

— Quem é você e o que faz aqui? — ele 
diz, ao perceber o mago. 

Assusfado, ainda com os braços para o alto 
e preparando a magia, o mago diz: 

— Não vê? Sou o eletricista, e estou tro- 
cando a lâmpada! 


Reizo Van Ghaile, Discípulo de 
Talude, e-mail 


"Que teste devo fazer para traçar essa gatinha?” 
— Jogador de AD&D depois de ser 
transformado em gato preto por uma 
maldição. 

Zenobian Van Ghaile, 

clérigo do Grande Oceano 
(Imperial Knight - IK), e-mail 


— O punk te dá um tiro de escopeta à quei- 
ma-roupa — diz o Narrador de Vampiro. — 
Arranque dois Níveis de Vitalidade. 

— Qué?! Então eu morri! 

— bai, por quê? 

— Eu sou humano! 

— Oops... foimal... 


Ricardo Dactan, ex-caça bruxas, 
atual jogador de Wraith, 
Manhuaçu/MG 





começar pela capa (muito legal o novo logo, com o 
RPG hem destacado, e os quadros com as chama- 
das) e seguindo por todo o conteúdo. Muito bom. 
Diticil até decidir o que estava melhor — “A Obra 
Máxima”, “Culinária Troll”. “Romance”... Seja lá 
qual santo baixou no pessoal, façam um penta- 
grama de contenção e o mantenham aí — porque 
essa é a DB que os leitores querem. Só com matérias 
surpreendentes, especiais mesmo. 

Nota 7: quando esse pessoal vai se mancar e 
parar de enviar personagens “invencíveis” de ID&T, 
cheios de furos regulamentares? 

Nota 2: E; o Paladino não ficou tão mal assim de 
rosa. Pelo menos combina com o fundo dos Perga- 
minhos dos Leitores. Além do mais, ele podia ter 
sido “colorizado” em azul-bebê... 


Daniel Lira, Bauru/SP 


Uma observação: NÃO existe nenhum 
personagem invencível, mesmo que ele siga 
todas as regras. O que fazemos aqui nos 
Pergaminhos, quando aparece algum 
“personagem apelão”, é justamente mos- 
trar aos Mestres formas de lidar com ele. 

Ficamos gratos com sua satisfação com 
a DB &62, mas... puxa... não sei se valeu 
a pena ouvir tantos elogios para depois 
aturar essa sugestão do “azul-bebê”. 

— Pois eu acho que ia ficar uma fofura. 

— (Alguém aí tem uma flecha da morte 
contra paladinos para emprestar?) 


Vampiro 


Faí pessoal? Estreando o site, heim? Parabéns por 

mais esse avanço. Afinal, a primeira e melhor revis- 

ta brasileira de RPG tinha que ser a primeira tam- 

bém a estar na Rede Mundial. Acabo de adquirir a 

DB 2627 e gostaria de saber: 

1) Para quem já tem Vampiro: Guia dos Jogado- 

res, o Guia da Camarílla é realmente importante? 

2) Quando vai sair o Guia do Sabá traduzido? E o 

Livro dos Anarquistas? 

3) Asérie de TV “Irmãos de Sangue” passa em al- 

gum canal de TV no Brasil? 

4) Haverá um “Guia dos Independentes”? 

5) Por que “Temporada de Caça” não tem a ficha 

de Xavier? 

6) Não é meio incoerente que um vampiro de 13º 

Geração, ao diablerizar um de 5º. ganhe apenas 

uma Geração da mesma maneira que se diableri- 

zasse um de 12º? 

7) Os Gangrel sairam mesmo da Camarilla? 
Espero que respondam minhas dúvidas. É o mi 

nimo que mereço, pois compro a DB desde a núme- 

ro 1! Obrigado pela atenção. 


Eros, o Malkaviano psicopata louco 
por sexo, com Humanidade 8 e na 
trilha da Golconda, e-mail 


BS: Vampiro é fodão, mas 3D&T também é bom! 
(Assim como AD&D, GURPS, Invasão, Trevas... e 
até Tagmor.) 


1) Indispensável, não. Importante, sim. 
Ele acrescenta muita informação sobre a 
Camarilla em geral e clãs que são apenas 
citados no Guia do Jogador. 

2) Ainda não há notícias oficiais — mas, 
pela lógica, o Guia do Sabá deve estar 
entre os próximos lançamentos para Vam- 
piro. Já o “Livro dos Anarquistas” (The 
Anarch Cookbook no original) não tem 


qualquer previsão de lançamento no Brasil. 
3) “Irmãos de Sangue” (ou Kindred: The 
Embraced) foi uma série de TV baseada 
no RPG Vampiro, exibida no canal a cabo 
Teleuno (atualmente AXN) e mais tarde na 
Rede Record, mas em dias e horários um 
tanto aleatórios. 

4) A coisa mais parecida com isso seria 
justamente The Anarch Cookbook. 

5) A ficha de Xavier não existe para man- 
ter o segredo de seu poder. Os jogadores 
devem saber apenas que Xavier é extre- 
mamente poderoso e influente, e que não 
devem mexer com ele... . 

6) Pode até ser, mas o que você queria? 
Diablerie não é festa! Além disso, lembre- 
se que quando você tenta “Diablerizar” 
um vampiro de Geração MUITO mais bai- 
xa que a sua, corre o risco de ter sua 
própria alma dominada — e seu corpo 
será possuído por sua “vítima”. 

7) A resposta para isso é complicada, e 
explicada com mais detalhes no Guia da 
Camarilla. Só podemos dizer que eles não 
estão completamente fora, mas também 
não seguem mais suas leis. (Como se fizes- 
sem isso antes...) 


Nove e Noventa??? 


Nove e noventa??? NOVE E NOVENTA??? Tudo hem 
que Tormenta é fantástico, tudo bem que a DB seja 
a melhor e mais acessivel fe única) revista de RPG 
por aqui. Mas nove e noventa??? Póxa! Tudo bem 
que o material de RPG é caro, mas apenas o matfe- 
rial das outras editoras — que nem sempre é tão 
bom como o de vocês. Mas... nove e noventa??? 
Vejam se na próxima vez vocês pegam mais leve. 
Nove e noventa??? Eita! 


Thorb, o Bobo Anão (que, afinal, 
pagou nove e noventa por uma DB 
Especial Tormenta), São Luís/MA 


Calma lá! R$ 9,90 pode até parecer caro, 
mas pense melhor: QUANTOS outros ce- 
nários de campanha medievais (ou de 
qualquer outro gênero) com mais de CEM 
páginas publicados no Brasil custam me- 
nos de dez Reais? Um dos maiores objeti- 
vos da DB é justamente divulgar e oferecer 
opções mais baratas e acessíveis em RPG 
— seja através de títulos como Tormenta 
e 3D&T, seja através de matérias como 
Fuzion nesta edição. 


Cadê AD&D? 


Saudações, Paladino. Escrevo à DB para desaba- 
far. Está certo que já temos uma quantia de livros 
básicos e suplementos de RPG traduzidos. Mas fico 
entristecido com as poucas traduções para AD&D, 
pois nem todo mundo sabe ler inglês neste país. E 
um desrespeito aos jogadores de AD&D e outros 
sistemas de RPE. 

Fantes que eu me esqueça, Turok (DB 261), vá 
chupar vergalhão até virar prego! 


Balder, o Ladrão, Três Rios/RJ 


É mesmo lamentável constatar que, em 
quase dois anos, a atual representante 
do AD&D no Brasil colocou no mercado 
apenas dois novos títulos — o Livro do 
Guerreiro e Ravenloft: Domínios do 








Medo. Só podemos esperar que, diante 
de protestos como o seu, os adeptos des- 
te jogo sejam melhor lembrados. 


A Longa Jornada 


Hoje, escrevo ao meu amigo ido, companheiro de 
conversas, jogos (como não podia deixar de ser) e 
de viagens, seu maior prazer. 

Foi mais um amigo que conheci nas mesas de 
RP6, que surge, começamos a conversar e logo está 
ao nosso lado, nos momentos mais importantes. 

Como esta é uma revista de RP, resolvi contri- 
huir falando sobre os mais marcantes personagens, 
para ele e para mim, que este "companheiro de 
mesa" personilicou, nos quais vemos sempre seus 
ideais de liberdade. (Não serei explicativo, pois não 
é esse meu propósito. Falo aos escolados do RPG!) 


Cris - Werewoll, Homid, 
Theurge, Stargazer 
O mais marcante de seus personagens. Um theurge, 
contrário a rituais de aprisionamento de espíritos, 
como Ritual de Compromisso e Fetishes (o que é 
estranho a um theurge). 

Achava que os espíritos eram livres e que era 
uma grande calúnia tirar-lhes a liberdade. 


Naga - Vampiro, Vremere Antitribu 
Seguidor do Path of Freedom (Caminho da Liber- 
dade), era contrário a toda forma de dominação e, 
principalmente, Verdades Absolutas, como Deus ou 
O Demônio. 

Um Sabbath, livre, easy rider. 


Adeus, Tony! Boa viagem e que, enfim, chegue a 
um lugar onde possa descansar! Do grande irmão, 


Eric de Carvalho 


Fazemos nosso seu desejo de uma boa 
| 

jornada a nosso camarada Tony, que sem- 

pre trouxe honra e orgulho a todos nós. 


RPG Eletrônico 


Saudações, pessoal. Venho por meio desta dar os 
parabéns pela ótima matéria na DB 261 sobre RPG 
On-Line. Sempre achei que quem gosta de RPG deve 
fogar todos os tipos do mesmo. Lembro-me da pri- 
meira vez que joguei, foino Atarie o jogo foiAdventure 
(alguém se lembras). Será que a DB poderia divulgar 
mais estes tipos de RPG? E muito dificil achar revistar 
que falem sobre lançamentos de games deste tipo. 

Obrigado pela oportunidade de me expressar 
nesta REVISTA DOS DEUSES!!! 


rpgista(Dgratis I.com.br 


Ótimo saber que gostou de “RPG On-Line”. 
Esperamos que aprecie também a rese- 
nha de Torment nesta edição. 


Ultra-Tech 


Vocês não têm vergonha? Primeiro dizem que GURPS 
Ultratech é muito ruim, totalmente inútil E agora, 
na DB 62. fazem uma adaptação de Evangelion 
que exige o uso de Llhratech. Se era assim tão inútil, 
como pode ser necessário agora, heim, heim? 


Henrico Aldebaran III, RJ/RJ 


À resenha de GURPS Ultra-Tech (DB 457) 
não diz que este suplemento seja ruim — 
muito pelo contrário, ele é excelente. Foi 
colocada em dúvida apenas sua necessi- 
dade no Brasil, uma vez que grande parte 
de seu conteúdo útil já apareceu em 





Troco o livro “The History of 
Drogonlance” pelos livros 
“Wizards Spell Compendium” 
volumes 3 e/ou 4. Quero compror 
o “Priest's Spell Compedium”, = 
vendo também revistas em qua- 
drinhos antigos, muitos roris- 
simas! URGENTE!!! 


Vinícius Cordeiro, Estrada do 
Dendê, 935/101 - Ilha do Gover- 
nador - CEP 21920-000 - RJ/RJ 


Vendo Forgotten Realms: Ruínas 


de Undermoutoin completo, novo, 
com 4 mapas, Livro de Aventu- 


41 - Vilo Sônia - SP/SP - CEP 


05632-090 


REANARARAR., 


* Quero me corresponder com jo- 


godores e jogadoras de todo o 
país, principalmente jogadoro(es) 
de Lobisomem — que adiquiri 
hã pouco tempo e tenho dificul- 


* dode pars me ombientor Tom- 


ras, Guia de Campanho, 8 fichas . 


de monstros e 8 fichas de armo- 
dilhos (R$ 60,00). Vendo também 
Karameikos: Terra de Aventuras 
completo, novo, com 2 mapas, 
Guio dos Viajante, cartazes de 
lugares conhecidos e 1 CD de áudio 
(R$ 52,00). 


Daniel Dantas da Silva, Rua José 
Nunes dos Santos, nº 55 - São 
Miguel Paulista/SP Tel: (11) 
6581-3549 
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Vendo Mago: a Ascensão ou troco 
por Livro dos Monstros AD&D. 
Preferência para Porto Alegre/ 
RS. Tel: 243-4339. iris(Dig.com 


Vendo Manval 3D&T em ótimas 
condições. Compro Vompiro: q 
Máscara, todos os livros de AD&D 
g Mini-GURPS básico. Quero mon- 
tar um grupo de RPG aqui em 
Goiânia, onde o RPG não é mui- 
to famoso. Jogadores ou Mestres 
serão bem aceitos, de prefêrencia 
pessous que morem perto do 
Goiânia Shoping e com idade 
entre 12 e 16 anos. 


noob-sktDbol.com.br 
Goiânia/GO 


Quero Jogar! 


Tenho 21 anos, sou Mestre de 
GURPS há 2 anos e pretendo me 
corresponder com jogadores e 
Mestres para trocar idéias, perso- 
nagens ou até mesmo preparar 


bém quero me corresponder com 
jogodores(os) de Invosão 
Arkonua, Trevas, Anjos, Toon, 
GURPS, Era do Caos e fanáticos 
por armos de fogo. 


Maiquel Tomos Oliveiro, R. São 
Paulo, 74 - Amaro Lonari - Cel. 
Fabricono/MG - CEP 35171-338 


e Quero estobelecer contato com 


qualquer RPGista de qualquer 
idade ou sistema. Se gostor de 
onime, manga, games e músico, 
tonto melhor. Mas escrevam!!! 


Guilherme Cândido da Costa, R. 
C, nº 100, Compo Redondo, São 
Pedro do Aldeio/R! 


Coro Orc, terá o proteção de 
minho fomílio sa publicor esto 
carta. Sou Narrador de uma meso 
Giovanni e procuro jogedoros 


e poro se juntor à mesmo. Não 


somos tarados nem pervertidos. 


Giuseppe, o Necromante, Av. Pres. 
Kennedy * 5953/202 - CEP 54440. 


* 480-Jaboatõo/PE- Fel: (081) 472- 


109 (horário comercial) 


eee. 


Oi, sou Ediana, tenho 1é anos £ 
gostaria de conhecer ou me 


* corresponder com pessoas que 


ou jogar futuras aventuras/com- 


panhas de fantasia medieval, 
Supers, NT7, Cyberpunk, máfia e 
Invasão. 


Miguel Angelo, Tel: (014 ou 21) 
626-1789 ou pelo e-mail: 
migojediOmailbr.com.br/ 
Macrossjedi(Dig.com.br 


Socorro, Orc! Estou desesperado 
para achar um grupo de RPG. Sou 
mestre de GURPS há 6 anos e meu 
grupo desertou. Jogo ou, se preci- 
sar, Mestro Vampiro e Lobisomem 
— não importo se homem ou 
mulher, desde que queiram passar 
um fim-de-semana divertido. 


Daniel |. Ideyama, Rua Bertioga, 


jogam RPG. Tenho um grupo & 
jogamos diversos sistemas. Gos- 
tariomos de aprender novos sis- 
temas e ensinar o que jogamos. 
Espero que leiom o meu recodo 
e escrevom para mim. 


Av. Sapopemba, nº 5.994 - CEP 
03374-001 - SP/SP - Sapopemba 


Tenho 19 anos e procuro Mestres 
e jogadores de AD&D, GURPS, 
Vampiro e 3D&T para formar um 
grupo em Campinas/SP 


Leopoldo Doray de Magalhães, 
ledmagal(Dhotmail.com 


SO. UNO - RM 


Quero me corresponder com 
jogadores(as) de AD&D, jogado- 
res(as) e Mestres de 3D&T e Vaom- 
piro: a Máscara. De preferência 
de Niterói ou proximidades. Tam- 
bém desejo vender um Master 
System Ill Compact, com 1 
joystick, 1 pistola, Alex Kidd e 
Taz Mania. 


Nelson. Tel: (21) 717-1331 - Ri 


Estou desesperada !!! Gostaria de 
me corresponder com qualquer 
pessoa do Brasil, principalmente 
de Novo Hamburgo/RS, que es- 


tejam interessados q ensinar uma 
garota que quer aprender a jogar 
RPG. Agradeço q amizade de 
todos que me escreverm. 


Cristiane Goetner, R. Macapa, 
196, Liberdade, Novo Hambur- 
go/RS, CEP 93339-030, crozy 
oftheaways(ODzipmail.com.br 


Tenho 19 anos e procuro por mes- 
tres e jogadores de AD&D, 3D&T 
e Vampiro para formar um grupo 
em Compinos/SP 


redlord(Dbol.com.br 


E aí, galera de Goiânia! Quere- 
mos jogar com RPGistas de 
Storyteller para uma batalha de 
Trevas (Lobisomem). Também 
fazemos partidas de 3D&T!!! 


Jtên Sitgfritd ou Luiz Jr. Drid - 
Tel: 280-1027 ou 280-7426 


Ai Pessoal! Sou de Belo Hori- 
zonte/MG = tenho 19 anos. Tô a 
fim de formar um grupo para 
jogor sempre que puder. Só peço 
um requisito: que sejom todos 
gors! Isso mesmo! Porque nós 
que somos sempre sofremos pre- 
conceitos, e por isso quero juntar 
uma turma com o mesmo ideal 
para jogormos sem ter que ficar 
escondendo nossa real personali- 
dade. Gay também é gente e 
esse preconceito tem que acabar 
logo. Valeu pessoal da DB pelo 
espaço!!! 

dexibh(Dig.com.br 


Caro Orc, peço que publique este 
anúncio. Meu nome é Alan e 
estou procurando jogadores e 
jogadoras que estejam interes- 
sados em formar um grupo, que 
gostem de anime e manga, & 
que morem em Nilópolis ou 
redondezas. Sei jogar de tudo 
um pouco. 


Milorde Alan, Tel: (021) 791- 
6201 - Nilopolis/RJ - alanbessa 
(Dbol.com.br 


e...“ * 6 + 


Convoco todos os adoradores do 
antigo mundo de Mystara para 
trocarmos informações e formar 
uma comunidade RPGística es- 
pecífica para este mundo, que 
muitos não dão o real valor. 


+ 


bocala(Dig.com.br 


Sou Diogo, adoro RPG, mas não 
tenho com quem jogar! 


thiago07 net(Duol.com.br 


Olá, Orc. Eu gostaria de formar 
um grupo de RPG. Jogo 3D&T e À 
posso aprender qualquer outro 
sistema. Procuro jogadores de 
130 14 anos que morem em 
Aroras. 


Kaike, Araras-SP, blood(Dsite 
planet.com.br 


...0. 4 4 4 6 & é 


Alguma jogadora (SOMENTE JO- 
GADORA) de RPG que saiba ou 
não jogar, mas que esteja inte- 
ressada, por favor entre em con- 
toto (somente de Barra Mansa ou 
Volta Redonda). Jogo AD&D e 
3D&T mos estou disposto q ensi- 
nar e q aprender qualquer tipo 
de sistema (menos GURPS!). 


Luiz Felipe S. Corvolho, Rua 
Luiz Ponce, 132, apto101, Barra 
Mansa/RJ, Tel: 322 7665, 
felipe22D uol. com.br. 


Procuro RPGistas ou Mestes em 
Osvaldo Cruz que saibam jogar 


AD&D, 3D&T, GURPS, Vampiro 
e, se possível, Hero Quest e outros. 


chronomam(Dzipmail.com.br 


Procuro pessoas na zona sul do 
Rio de Janeiro para trocar cartas 


“de magic. Tenho cartas como 


Golpe de gênio, Martelo de 
Bogardan e Anel de Gix. 


elaoro(Dglobo.com 


S6 Bobagem 
Queria mandar um abraço aos 
Exterminadores de Dragões: 
(Shimidt), Luiz (Mudo), Miguel 
(Lobisomen), Ivan (Loira Gasto- 
sa!), Marcelo (Ameba), Juninho 
(Editor-chele), Holisson [Ranger 
Maneta) e Doniel (Vô dá uma 
cocetada nele!). E as honorários 
Juliano, Potrícia, Camila, 
Ariane e Nívea. 


Hugo Morelo, BH/MG 


PS. Érika, se não foi abduzido, 
dê sinais de sua existência. 
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Cyberpunk e Viagem Espacial. Enquan- 
to isso, os jogadores de Fantasy morrem 
de tédio com uma dúzia e meia de mons- 
tros, por falta de bestiários. 

Além disso, a adaptação de Evangelion 
NÃO exige Ultra-Tech: ela exige Cyber- 
punk, Viagem Espacial OU Ultra-Tech 
— justamente pelo fato de que usa ape- 
nas itens de NT8, que aparecem repeti- 
dos em todos os três livros. 


Final de Eva 


Oi! beleza? Sou mais um dos Evangeliomanicos! 
Gostei bastante da adaptação na DB 2/62 e de como 
contaram a história, mas fiquei intrigado. Na pá- 
gina 37 vocês falam sobre as Unidades 0-9 e um 
ataque ao Geofront. Apesar de já ter visto Evan- 
gelion umas 10 vezes na Locomotion, nunca vi isso 
acontecer. Podem me explicar? 

Ouvi falar que a série Evangelion não teria sido 
exibida inteira pela Locomotion, mostrando um 
final diferente e capitulos cortados. Isso é verdade? 
Se for, onde e como consigo ver os capítulos não 
apresentados? 


Ruy Teixeira Junior, Salvador/BA 


Às unidades da Série 0-9 e o ataque final 
ao Geofront não aparecem na série re- 
gular — mas sim em um especial em dois 
capítulos, não exibido na TV, mostrando 
um final alternativo para Evangelion. Ele 
pode ser obtido através de fansubbers 
como o BaC, Brasil Anime Clube (www.bac. 


simplenet.com). 
Apelação Especial 


Quero falar sobre as Desvantagens para Ataque 
Especial, contidas no Manual SD&T Foi uma ótima 
idéia, mas ajuda muito os apelões. Se colocar Áta- 
que Especial Lento e Perto da Morte, ficaria -2 e não 
contaria no limite de três Desvantagens. Assim, como 
Ataque Especial é uma Vantagem, os apelões po- 
deriam colocar muitos desses, 


Otomo, o pai do Dragão 
Vermelho Bom, e-mail 





NÃO POSSO 
MAIS TOLERAR 
ESTA VIDA 
AMALDIÇOADA! | 

ADEUS! ” 
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Não existe esse perigo. Desvantagens as- 
sociadas a um Ataque ou Arma Especial 
contam, sim, no limite total de Desvanta- 
gens para personagens jogadores. 


DRAGÃO BRASIL, em primeiro lugar, estou realmente 
grato pela imagem da Niele em sua Chuva Quente 
na reedição de Tormenta (sim, sou um pervertido, 
ela me rendeu muito tempo de prazer). 

Mas, mudando de assunto, não há algum 
modo de se avançar o sistema SD&T? Sempre me 
sinto mal na hora de presentear algum persona- 
gem com uma nova arma, pois as armas não mu- 
dam muita coisa. Por exemplo, adaptei Star Wars 
para 3D&I, e um personagem não precisava de 
muito esforço para matar seus inimigos. Tinha os 
12 pontos normais, mas causava 4d de dano nor- 
malmente em um inimigo simples, que deveria ter 
pelo menos um pouco de dificuldade para morrer. 


Roberto Keppler, e-mail 


Pelo Manual 3D&T, 12 ponios não são 
exatamente “normais”: esso é a pontua- 
ção MÁXIMA para personagens jogado- 
res recém-criados. É de se esperar que 
sejam mesmo poderosos. Se isso está airo- 
palhando, apenas reduza essa pontva- 
ção inicial ou coloque inimigos mais fortes. 

— Niele é aquela maga elfa fofa que 
fica correndo pelada por aí, não? Por que 
dá sua armadura rosa de presente para 
ela, Paladino? 

— CHEGA! BASTA! Existe um limite para 
a tolerácia de um paladino. Não agúento 
mais você. ADEUS! 

— “Adeus”? O que quer dizer? Aonde 
pensa que vai? 

— O que acha? Vou embora para sem- 
pre! Talvez me exilar em umo óreo ce Tor- 
menta (dizem que ló não se consegue ver 
as cores) ou outro lugar agradável. FUI! 

— Paladino, deixa de onda! Eu estava 
brincando. Vamos, volte aqui! (Puxa, gen- 
te... será que desta vez fui longe demais?) 
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Tormenta 


1) Em lormenta, página 26, falta na ficha de 
Taskan Skylander a Vantagem Ligação Natu- 
ral com o grifo Rigel 

2) Falta Clericato nas fichas de Thalen Devendeer 
fodg. 110) e Tela Andoren (pág. 171). 

3) Gwen Haggentar (pág. 123) não deveria 
fer a Vantagem Arcano? 

4) 4h, e a lista de novas magias deveria conter 
Silicone Mágico, certamente usada por Niele 
(Agua 2 Luz 2 Terra |, custo padrão, perma- 
nente até ser cancelada, apenas 00 toque) 
Aguilo tudo não pode ser natural! 


Rodrigo Mota Narcizo, RJ/RJ 


Sum(id)jo-Sacerdote 


Em Tormenta, pág. 122. a ficha de Gellen Bright- 
staff (sumo-sacerdote de Valkaria) é igual à de 
Gwen Haggentar (sumo-sacerdotiza de Wynna). 
Qual a ficha verdadeira de Gellen? 


Rodrigo Mota Narcizo, RJ/RJ; Levi, 
Fortaleza/CE; Fernando “Endor” 
Magalhães, Hapeva/SP 


Gellen Brightsaff: FO, H1, R1, A4, PdFO, 
5 PVs, Boa Fama, Clericato, Fogo 1, 
Ar 3, Água 3, Terra 2, Luz 3. 






























Em Tormenta, o sumo-sacerdote de Glóriem 
(pág. 104) não deveria ter a Vantagem Elfo? 






Logan, o Assassino Noturno, 
Hajubá/MG 


1) No DB 61, em Tiamat. na forma Rainha 
Imortal para 3D&T, vocês dizem para “fazer 
um teste de HT". Qual seria o certo? 

2) Em Tormenta, vocês dizem que o nome de . 
um animal marinho mostrado na pág. 52 é 
“arraia”, quando o certo é raia. 


Levi, Fortaleza/CE 


1) Em 3D&T, o correto é fazer um teste 
de Resistência. 

2) “Arraia” e “raia” são ambos nomes 
corretos para este peixe. 

























Em Jormenta, as fichas de Andrus o Aranha e o 
Camaleão aparecem quase idênticos. Quem 
está com a ficha errada? 


Fernando “Endor” Magalhães, 
Hapeva/SP 


Nenhum deles. Ambos têm mesmo ha- 
bilidades muito parecidas. 














Na DB 462, em Notícias do Bardo, 
página 2, foi dito que o VII Encontro 
Internacional de RPG em 99 teve um 
público de 14.000 pessoas. O correto 
é 12.000 pessoas. 



















Preços abaixo do mercado... 


"* BOOSTERS Grande variedade de | | TEMOS 


— MAGIC | cartas avulsas. la. EDIÇÃO ! 
Ro RSA O: | | Booster Pokémon 


Po e PROMOÇÃO e a del 











1 Caixa de Boosters 
+ 1 Revista Inquest 


R$ 160,00 | 
Es envio grátis | Et ds 
“GreenShield  TEL:(11) 4226-3587 “Feiticeiros 
“R$2500  http://arkanun.8m.com | R$i500 











E 


E | 


“Aê, 


&ã É W7 7. 





PSL 
PE ADA!) 
+ 


VA Go 
Ca 5" É Da 


Ha" 
id Er”: 


o 
ii 4 e TE 
RS = Sd 

Teo 

dl em 





cá 


K PETUEEIEd RTE 





: “Preencha oc! cupom. (04 E as on ninal dá Tra 
— 04505-97 s sor a SP. cu da de crédito, ligue pa 


ndo 


- Se 
sdsETÉs 





Quero os as edições: ê E : Ê AMT 3,00 e 
Nomes. RR creme ra siiironoas SU ASESINRE RS RRREA pcna Assinale sua forma de pagamento: 


Pis 4 Su ss 
DD o 
o id EINS pps 
a e [o 

HZ , 

k 

= . 

jesd 





CESTO! A RBRDRIDE E so caners cones nuer apar cana na oababeteR a e LJ Cheque nominal a Trama Editorial Ltda. ou LJ) Vale Postal 

BONTTOS cxsorssoticar sora Aonde ren ag std dd df Os TR (J Cartão de crédito:U) Visa / LJ Solo / LJ American Express 
EE Pee SR rd RR CEP: sus cesa sois rescdimeomas iu ceara: Nomesdo THUIORS & rm esiaai va SEE Cop ado a pede rana ora no dc | 
CIdOdD sis IS ap ESTADO! sssananaraças pete fee (a jo Le (ENE DA CR PR AN DU Validade: .......... / ms | 


E PO SEaEa Or TEr rara Pa PAPO e RR: EE E RE EEE EO ER q —— 


PAPUA DS E PAIS LOS PRA E AE PICOS PES ar SEAL TS rise EO A ES E REdd no RARE dqea Ae ES ; = 3 o e Op = Podes paso Bia? 4 


VALE XEROX 


Tab» ET lhes 


PG 


1 


es 
=! 
43) 
é 
ido 
ne. 
o. 








F 


see, a 


o po 
Pç z 
as, encara id c S.. a 


o m e 
> 


Ta a é 
to? No j 


: PE A A A 


Pertencentes ao mundo de Draogonlance, talvez o 
ED ae mais querido cenário de campanha do jogo 

E een E aaa Advanced Dungeons & Dragons, os anões gully 
Sa - estão entre as criaturas mais engraçadas e curio- 
sas do mundo de Krynn. Descritos no raro livro 
importado Tales of the Lance e também no mais 
recente The Complete Book of Dwarves, eles 
não são poderosos ou heróicos — muito pelo 
contrário! Costumam ser vistos como idiotas e 
miseráveis pelos demais habitantes de Krynn. 
Mas qualquer RPGista vai logo perceber que eles 
podem ser muito divertidos... 




















































De acordo com os sábios, os Gully (ou Aghar, como tam- 
bém são chamados) podem ser considerados primos dis- 
tantes dos Hylar, um clá de anões do mundo de Krynn. 
Embora lembrem fisicamente os anões normais, as condi- 
ções precárias em que vivem normalmente acabam mar- 
cando-os com bolhas, cicatrizes e manchas. Higiene é um 
conceito alienígena para eles. Os anões gully não vêem 
nada de errado em tomar cerveja derrubada no chão, 
enfiar-se na lama para depois deitar na cama da estala- 
gem, ou mesmo carregar pequenos animais morios em 
suas mochilas. 


Seus cabelos, sujos e emaranhadas como suas barbas, 
podem ser loiros, castanhos, ferrugem, cinzas ou de um 
negro opaco. Já os olhos variam entre azul-mar, verde 
opaco, castanho ou avela. 


Os dedos são estreitos, com juntas anormalmente largas. 
As pernas tendem a ser curvadas. Ambos os sexos osten- 
tam barriga protuberante e tendem a apresentar rugas já 
aos 25 anos de idade. Suas roupas rasgadas e sujas ser- 
vem de hospedaria para uma infinidade de parasitas. 
Aghar felizardos o suficiente para possuir jóias as osten- 
tam de modo proeminente e pomposo. 


Col>evíventes 


Anões gully procriam prodigiosamente. Cada fêmea 
costuma dar à luz cerca de vinte crianças ao longo 
da vida — uma por ano até os 45. Destas, em média 
apenas seis chegam à idade adulta. Uma criança 
gully atinge a maturidade aos cinco anos. Muitos 
morrem antes dos 35; aqueles que conseguem evitar 
a morte por doença, fome, violência ou acidentes 
podem atingir até 55 anos (4d10 + 15). Sua altura 
máxima é 1,20m (90 + 3dé cm) e o peso máximo 
atinge 60kg (2d6 + 48 quilos para homens, 2d6 + 
38 para mulheres). 


Anões gully são orgulhosos e sofredores sobreviventes. Sob 
uma alegre e desafortunada aparência bate um coração 
tenaz. Os Aghar usualmente sobrevivem, e mesmo prospe- 
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raram, em condições que matariam 
qualquer outro tipo de anão. Aqueles 
que acusam um anão gully de traição 
e estupidez estão dando ouvidos a 
qualquer outra coisa, menos seus 
corações. 


Individualmente, anões gully são tão 
difíceis de matar quanto baratas. 
Sobrevivência é a virtude que move 
suas mentes: viver é vencer, morrer é 
perder. Consequentemente, os gully 
transformaram o ato de rastejar e 
implorar em arte; eles despejam 
informações importantes ao menor 
sinal de ameaça. Muitos Aghar (inteli- 
gentemente) fogem de qualquer 
violência a menos que suas casas 
estejam em perigo. Outras raças 
encaram esta atitude como sinal de 
covardia; anões gully não vêem ver- 
gonha ou covardia alguma em sobre- 
viver. Mesmo assim, os Aghar não 
planejam o futuro. 


A despeito de seus defeitos, anões 
gully se levam muito a sério. As 
constantes fugas de desgraças os 


AD&D 


Pelas características da raça, per- 
sonagens gully não usam os méto- 
dos normais de rolagem descritos 
no Livro do Jogador. Estes são os 
dados usados para rolar seus atri- 
butos, e seus limites raciais: 
Dados Min/Max 
4d4+2 6/18 
Destreza 4d4+2 6/18 
Constituição 3d4 3/12 
2d4+1] 3/9 
2d4+1 3/9 
2d4+1 3/9 


Atributo 
Força 


Inteligência 
Sabedoria 
Carisma 


Anões gully podem ser guerreiros, 
bárbaros, clérigos e ladrões. Gra- 
ças à sua agilidade eles ganham 
um bônus de +1 em todos os 
testes que envolvem escalada ou 
esquiva (incluindo Categoria de 
Armadura e testes de resistência, 
quando aplicáveis). 


Apesar da diferença entre as sub- 
espécies, os gully ganham todas as 
outras habilidades raciais de anão 
descritas no Livro do Jogador. 


3D&7 


Como os anões normais descritos 
no Manual 3D&T, anões gully 
têm naturalmente Infravisão (de 





imbuem de um orgulho próprio inve- 
jável. Por não receberem ajuda de 
outras raças, eles assumem que não 
precisam de ajuda. 


O dialeto gully, recentemente desco- 
berto e uma das mais curiosas facetas 
desta raça, não tem palavras para 
números maiores que dois. Na língua 
deles, “um” quer dizer singular e 
“dois” significa plural. A miséria cons- 
tante da raça nega a necessidade de 
maior diferenciação; eles não têm 
dinheiro para contar, nenhum bem 
para ser avaliado e nada para ven- 
der. Assim, raramente precisom des- 
crever grandes quantidades de algu- 
ma coisa. É inúmera a quantidade de 
aventureiros que se meteu em enras- 
cadas por ouvir de um anão gully que 
o castelo tinha apenas “dois” guar- 
das, por exemplo. 


Apesar da abominável perseguição 
que sofrem, anões gully mantêm uma 
postura esperançosa e alegre. Às 
perseguições passadas apontam so- 
mente a insignificâncio dos presentes. 


Sentidos Especiais), Resistência à 
Magia e +1 em todos os testes de 
Resistência. Contudo, eles não 
vivem mais que os humanos ino 
verdade, vivem duos vezes menos! 
e não recebem bônus contro 
goblinóides. 


Anões gully recebem um Dônus de 
+1 em esquivas. Eles nunco po- 
dem comprar Genialidade, Me- 


mória Expandida ou qualquer 
Perícia, exceto Sobrevivência — 


que, para eles, custa 1 ponto em 
vez de 2. Para anões gully recém- 
criados, o limite máximo de Ca- 
racterísticas é 3 em vez de 5. 


Ser um anão gully é uma Desvan- 
tagem Unione 1 pio. 


CURPS 


Anões gully têm as seguintes van- 
tagens e desvantagens: ST+2; 
IQ-2; Fadiga+2; RD+1; Visão 
Noturna; Compulsão (colecionar 
bugigangas); Covardia; 

Hábito Detestável (vivem sujos); 
Longevidade Reduzida (uma des- 
vantagem de GURPS Aliens; eles 
vivem duas vezes menos que um 
humano); e bônus de +1 em Es- 
quiva e Deslocamento. 


Ser um anão gully é uma desvan- 
tagem de -30 pontos. 
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À esperança é o fundamento para a 
sobrevivência. 


Embora aparentemente covardes, 
anões gully nunca deixam um amigo 
em apuros. Se um não-Aghar ganha 
sua confiança, um anão gully o trata- 
rá com cortesia. Frequentemente, 
suas oferendas de amizade incluem 
conselhos para fugir ao menor sinal 
de perigo. 


Culestimados 


A inteligência dos Aghar é subes- 
timadoa pelas ditas “raças inteli- 
gentes”. Este pensamento não os 
ofende; o fato de serem subesti- 
mados os dá uma grande chance 
de surpreender seus inimigos. 
Muitos anões gully, principalmen- 
te seus reis e aventureiros, fingem- 
se de estúpidos apenas para ma- 
nipular os verdadeiros idiotas. 


Por causa de sua baixa espectativa de 
vida, anões gully tentam aproveitar o 
máximo de tudo. Eles se empantur- 
ram de comida sempre que a chance 
aparece, sabendo que estarão famin- 
tos no seguinte. Esse apetite insaciá- 
vel não se restringe somente à comi- 
da; gullys adoram farrapos de tecido, 
coisas brilhantes, cordas e qualquer 
coisa inútil que se possa achar. 


Ão contrário do que se pensa, anões 
gully não são idiotas. Eles se expres- 
sam em sentenças curtas e simples 
porque aq língua comum não é sua 
lingua nativa. De fato, o dialeto gully 
— feio e incompreensível para quem 
não pertence à raça — faz sentido 
perfeitamente entre eles. 


O dialeto gully não é uma lingua 
formal, mas um conjunto de lingua- 
gens que muda constantemente e 
absorve termos de outras línguas. 
Aghar que vivem próximos aos elfos 
falam um dialeto que se parece muito 
com uma versão tosca e entrecortada 
do élfico, e assim por diante. Anões 
gully adoram inventar novas palavras 
e novos significados para elas. Na 
verdade, o dialeto gully se desenvol- 
ve tão rapidamente que nenhum 
sábio jamais foi capaz de estudá-lo. 
Mesmo o mais brilhante membro das 
consideradas “raças inteligentes” é 
incapaz de falar no dialeto gully sem 
ajuda de magia. Quando dois grupos 
de anões gully se encontram, suas 
linguagens se fundem transformando- 
se numa nova versão do dialeto. 
Mesmo as regras de escrita gully são 
constantemente mudadas e transtor- 
madas. É impossível escrever no dia- 
leto gully uma vez que, dentro de um 
mês, todos os símbolos estariam com- 
pletamente obsoletos. 





Ansustiados 


Anões gully têm uma extensiva tradição oral no que diz 
respeito às suas origens e história (embora dois clãs gully 
diferentes dificilmente relatem a história do mesmo jeito). 


A raça se originou do cruzamento entre renegados anões e 
humanos. O resultado, infelizmente, não absorveu as me- 
lhores características de cada uma das raças — e por isso 
humanos e anões proibiram tais relações inter-raciais. Os 
gully existentes foram banidos, considerados renegados 
pelas duas raças que lhes deram origem. À nova raça 

se proclamou “os Aghar” (os angustiados) e aprendeu 

a viver e se desenvolver sem ajuda dos outros povos.. 
Com razão, os gully se sentem traídos pelas duas 

raças que lhes deram origem e, por esse motivo, 

têm pouco amor por humanos e anões. 


Se por um lado o Cataclismo condenou à des- 
graça a maior parte das raças de Krynn, no 
caso dos gully o acontecimento foi a salva- | 
ção. A destruição provocada pelo devasta- 
dor evento criou inúmeras ruínas onde os 
gully puderam formar sua sociedade e 

cultura própria em segurança, vivendo Ç 
em buracos, cabanas mal-acabadas, - ==". 
esgotos e pântanos. Sa 


Em termos de religião, os gully- = 
acreditam que Reorx, deus dos =: 
anões, os abandonou. Ao invés: = 
de cultuá-lo, os gully prefe- == 24 
rem atribuir qualidades ss 
sagradas a objetos que, 
aparentemente, não têm — 45 
qualidade fantástica -— Vs 
alguma — como co- 
lheres, pedaços de 
rocha, ossos velhos, 
bichos mortos, fru- 
tas... O item não é 
escolhido ao acaso: - É: 
é normal que um Ea E 
anão gully passe 
horas estudando o 
objeto antes de 
denominá-lo “sagra- 
do”. Membros de ou- 
tras raças acreditam que 
este é só mais um exem- 
plo da estupidez gully. 


versão brasileira: EL 
J.M.TREVISAN 
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Não me faça selvagem feito você! 


ritos marciais, amores impossíveis, maliições... 
a muito humor para sua campanha de ID&T 
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A pacata vida dos Tendo se transforma em uma série de 
confusões quando um velho amigo de Soun, Genma 
Saotome, chega para visitá-los acompanhado por seu 
filho adolescente, Ranma. Um acordo entre os dois ve- 
lhos amigos, visando a continuidade da Academia Tendo, 
faz com que Ranma seja prometido em noivado a uma 
das filhas de Soun. E a caçula Akane, que diz odiar rapa- 
zes, é “empurrada” pelas irmãs ao jovem Saotome. 


O problema não termina aí. Ranma e seu pai sofreram 
um estranho acidente na China, para onde viajaram em 
treinamento. Desde que caíram em nascentes d água 
amaldiçoadas, Genma Saotome se transforma em um 
panda gigante ao se molhar com água fria. E Ranma... 
bem, ele vira uma bela e curvilínea mocinha! Um pouco 
de água quente os faz voltar ao normal — pelo menos, 
até a próxima vez que se molharem... 


ces Tm 
| 4 . 


Ranma!2 fala de Ranma Saotome, um rapaz de cerca de 16 
anos que desde criança foi treinado pelo pai, Genma 
Saotome, na escola de artes marciais Anything Goes (ou 
“Vale-Tudo”). Um dia, enquanto viajavam pelo mundo em 
treinamento, pal e filho acabaram caindo acidentalmente em 
pequenas lagoas. Ao sair, descobriram que tinham se transfor- 
mado em um enorme urso panda e uma linda garotinha ruiva! 
Mais tarde descobriram que, se fossem molhados com água 
quente, voltariam ao normal; mas, molhados com água fria 
outra vez, se tornariam novamente uma garotinha e um panda. 


Após esse incidente, Ranma e Genma seguiram para a casa 
de um velho amigo de Genma, Soun Tendo — antigo colega 
de treinos no estilo Anything Goes. Apenas chegando lá 
Ranma descobriu que havia sido prometido em casamento 
para uma das três filhas de Soun: a doce e caseira Kasumi, a 
esperta e ambiciosa Nabiki, e a rabugenta e “machona” 
Akane. Esta última, apesar de seu ódio por rapazes, acaba 
ficando com o “privilégio”. É ódio à primeira vista... 


Assim começa uma das mais divertidas histórias em quadri- 
nhos do Japão (ou mangá, como são mais conhecidas). 
Criada originalmente pela desenhista Rumiko Takahashi em 
1987, Ranma'/ é pura comédia romântica. Trata não apenas 
de pessoas que se transformam em coisas engraçadas quan- 
do molhadas — mas sim de coisas engraçadas que as pes- 
soas fazem quando apaixonadas. 


Como é comum ocorrer com qualquer mangá de sucesso, 
Ranma'2 tornou-se também série de TV — até agora inédi- 
ta no Brasil, mesmo em canais pagos. O desenho animado 
so pode ser obtido através de fansubbers. A série em qua- 
drinhos, felizmente, tem sido publicada no Brasil todos os 
meses pela Animangá. 


O tipo de histórias que vemos em Ranma? combina perfei- 
tamente com o jogo 3D&T * Defensores de Tóquio 3º 
Edição. Seus personagens são artistas marciais extremamen- 
te poderosos, capazes de derrubar paredes, demolir casas, 
saltar através da cidade sobre telhados, socar algum engraça- 
dinho até o outro lado do bairro... durante sua primeira luta, 
Ranma e Ryoga destruíram metade da escola em poucos 
minutos! No entanto, são ainda pessoas comuns — não 
super-heróis encarregados de salvar o mundo. Todos vivem 
um cotidiano mais ou menos normal, treinam, fazem com- 
pras, vão à escola... 


Lutas serão sempre importantes em Ranma'/, assim como 
em qualquer aventura de 3D&T. Mas esta não é uma história 
sobre lutas — é sobre apaixonados. Todos os personagens 
têm um grande amor (às vezes mais de um!), de alguma 
forma inacessível, e fazem de tudo para alcançá-lo. Ryoga 
pode derrubar árvores e demolir paredes com um dedo, mas 
isso de nada vale para conquistar sua amada Akane... 


Uma aventura de Ranma*2 aceitaria a 

maioria das regras, Vantagens e Desvan- sl 
tagens vistas no Manual 3D&T. 
O Mestre deve fazer 
apenas algumas 
restrições... 























O mundo de 
Ranma'/ é a Terra 
atual, mas um 
pouco mais estranha 
e variada. Existe magia, mas 
não ao alcance dos personagens 
jogadores — ela aparece na forma 
de maldições, objetos encantados, 
lugares místicos, criaturas fantásti- 
cas... uma profusão dessas coisas! Itens 
mágicos são muito comuns, podendo ser 
encontrados no velho baú do sótão, no 
bazar da esquina ou na caverna ali adiante. 
PNPSONADENS jogadores não podem ter Vanta- 














gens ou Desvantagens ligadas a magia, mas é certo que vão 
ter contato com essas coisas cedo ou tarde... 


Quase todos em Ranma? sabem lutar muito bem, como 
qualquer personagem jogador de 3D&T. Os jogadores podem 
usar os 12 pontos habituais. Não existe qualquer explicação 
para seus poderes sobre-humanos, exceto muito treinamen- 
to. Claro que esses poderes espantam as pessoas, mas elas 
parecem esquecer rápido. 


Maldições à parte, todos em Ranma são humanos (ainda 
que em uma desconcertante variedade de formas e tama- 
nhos). Assim, nenhuma das Vantagens e Desvantagens 
Únicas do Manual 3D&T é permitida. 


Regra obrigatória: cada personagem jogador DEVE estar 
apaixonado por alguém! Isso é tudo que move o mundo de 
Ranma'/, a única coisa que todos perseguem. Não, nin- 
guém aqui está pensando em derrotar monstros ou acumular 
tesouros — a menos que essas coisas ajudem na conquista 
de seu grande amor! Por esse motivo, não é permitido ter 
esse objetivo como uma Devoção. 


Vale lembrar, também, que Ranma? é uma história de 
humor. Aqui os personagens não morrem — não que sejam 
imortais, mas dificilmente morreriam como resultado de 
pancadaria. Quando atingem O Pontos de Vida, normalmen- 
te ficam incapacitados e com poses engraçadas. Podem 
passar uns dias no hospital (Ranma já esteve nessa situa- 

— — ção diversas vezes, por cortesia de 

a Akane...) ou precisar dos cuidados 

* do Doutor Tofu. 

















" Muitas vezes o Mestre deveria igno- 
/ raras regras para favorecer alguma 
'» situação cômica. Um soco bem 
dado poderia, digamos, lançar a 
vítima longe em vez de causar 
dano. Não há regras para isso, & 
nem são necessárias. O próprio 
Mestre pode criar essas situações. 


1 Fa 
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O personagem principal, Ranma Saotome 
tem 16 anos e é viciado em artes marci- 
ais. Foi treinado desde criança pelo pai, 
Genma, no estilo Anything Goes. Durante 
uma das muitas viagens de treinamento 
que faziam juntos, Ranma caiu em uma 
nascente amaldiçoada no campo de 
Jusenkyo, onde uma garota havia morrido; 
desde então, sempre que molhado com 
água fria, Ranma se transforma em uma 
linda garota! Ele reverte à forma normal 
apenas quando molhado com água quente. 


Ranma foi prometido em casamento a 
Akane Tendo, filha de Soun Tendo. Embora 
goste dela, protegendo-a sempre que 
necessário, Ranma não dá o braço a torcer 
— está sempre irritando Akane, chaman- 
do-a de “sapatão” e coisas assim. A 
retribuição de Akane geralmente vem na 
forma de bordoadas... 


Além de lutador excepcional, Ranma é um 
garoto(a) atraente, derretendo corações por 
onde passa. Em ambas as formas, está 





socos em um só, aumentando em 2d 0 


sempre fugindo dos meninos e meninas 
apaixonados(as). Por outro lado, também 
precisa lidar com aqueles que se apaixonam 
por Akane e 0 atacam por ciúme. 


Apesar de disciplinado nos treinos, Ranma 
é desleixado e mal educado. Distraído, 
muitas vezes esquece de usar camisa 
quando está na forma feminina (para o 
desespero e embaraço da família Tendo). 
Mesmo odiando a forma de menina, 
Ranma não se acanha nem um pouco em 
usá-la para conseguir o que quer... 


F2, H4, R3, A3, PMFO, 15 PVs 


Mestre (1 ponto): Ranma é treinado pelo 
pai, Genma, até hoje. 


Energia Extra (2 pontos): Ranma é muito 
cabeça-dura e difícil de derrotar. Durante um 
combate, ele pode gastar um turno e fazer 
um teste de Resistência. Se for bem-suce- 
dido, seus Pontos de Vida retornam à quan- 
tidade que ele tinha no início do combate. 


Ataque Especial (1 ponto): Ranma pode 
usar a velocidade do Kachu Tenshin 
Amaguri Ken para unir a força de cem 


dano de sua Força. Porém, para acertar 
esse golpe mais difícil, sua Habilidade 
sofre redutor de -1. 


Maldição (-1 ponto): Sempre que é mo- 
lhado em água fria, Ranma se transforma 
em uma garotinha ruiva, voltando ao nor- 
mal apenas quando molhado em água 
quente. Na forma de menina ele fica com 
Ft, H5 e ganha Aparência Inofensiva. 


Inimigo (-1 ponto): Ryoga Hibiki, um 
antigo colega de escola, culpa Ranma por 
todos os seus (MUITOS) problemas e 
agora quer vingança. 
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Filha mais nova de Soun Tendo, Akane 
Tendo tem 16 anos. E a noiva de Ranma 
devido a um arranjo feito pelos pais de 
ambos. Por odiar garotos, não gostou nem 
um pouco da idéia — especialmente após 
ouvir uma ou duas provocações de Ranma. 
Com o tempo, Akane acabou gostando de 


Ranma. Mas só demonstra isso na forma 
de ciúme doentio, surrando o infeliz sempre 

























que alguma de suas fãs se 
aproxima demais (ou vice- 
versa). 


Além de ótima lutadora, 
Akane é autoritária e bem 
rabugenta. Muito bonita, 
| vive também atraindo pre- 
“| tendentes — antes da 

/ | chegada de Ranma, preci- 
“| sava abrir caminho a socos 
“| e chutes para conseguir 
| entrar na escola! Era 
secretamente apaixonada 
shoes! | pelo Doutor Tofu, um médi- 
24 | colocal, mas desistiu dele 

=| em favor da irmã Kasumi. 


"| Um detalhe: ao contrário de 
| Kasumi, Shampoo, Ukyo e 
» "| outras garotas, Akane cozi- 
| nha MUITO MAL! 


Fi, H3, R2, AZ, 
PdFO, 10 PVs 


Aparência Inofensiva 

(1 ponto): Akane não apa- 
renta ser perigosa, & por 
isso ganha um ataque extra 
antes do primeiro turno de 
um combate. 


Aliado (1 ponto): Ranma sempre está por 
perto para proteger Akane, por mais que 
negue isso... 


Mestre (1 ponto): Akane é treinada por 
seu pai, Soun Tendo. 


Inimiga (-1 ponto): a diabólica ginasta 
de Akane pelo amor de Ranma. (Embora 


das por Ranma, elas não atacam Akane 
com a mesma tenacidade — e, portanto, 
não são Inimigas.) 


Genma Saotome é o pai de Ranma e, 
assim como Soun Tendo, sucessor do 
mestre Happosai no estilo Anything Goes. 
Quando ele e o filho estavam na China, 
Genma também foi vítima das nascentes 
amaldiçoadas: agora, quando molhado 
em água fria, se transforma em urso 
panda gigante. 


Genma havia prometido Ranma em 


Tendo: Akane, Nabiki ou Kasumi. 
Akane foi escolhida, ainda que contra 
a vontade. Agora os cinco vivem 
juntos no lar dos Tendo, enquanto 

os senhores Saotome e Tendo 
pensam em algum plano para 
aproximar seus filhos... 


Kodachi, irmã de Kuno, é uma grande rival 


Shampoo e Ukyo também sejam apaixona- 


casamento a uma das filhas do amigo 
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F3, H2, R4, A3, PdFO, 20 PVs 


Ataque Especial (1 ponto): com a técnica 
Kachu Tenshin Amaguriken, Genma au- 
menta o dano de sua Força em +2d. Para 
aplicar esse golpe sua Habilidade sofre 
redutor de -1. 

Maldição (-1 ponto): Sempre que é mo- 
lhado em água fria, Genma se transforma 
em urso panda gigante. Neste estado ele 
fica com F5, H1 e Monstruoso. Como 
qualquer animal, não pode falar (mas se 
comunica por placas, que ficam guardadas 
sabe-se lá onde...). 


É ra cu E am 
R so 1 E E 
= E s E ] EP IPES 


Pobre Ryoga Hibiki! Nos tempos de esco- 
la, sempre perdia para Ranma o último pão 
recheado do dia. De tão furioso, desafiou 
Ranma para um duelo. 


Infelizmente, Ryoga tem o PIOR senso de 
direção do mundo — ele é capaz de se 
perder em um quarto vazio! Após errar 0 
local marcado para o duelo (logo atrás de 
sua própria casa...) e atrasar-se uma 
semana, Ryoga começou a seguir Ranma 
pelo mundo. Um dia encontrou as mesmas 
nascentes amaldiçoadas onde Ranma e 
seu pai caíram... e caiu também! 


Agora, sempre que molhado com água fria, 
Ryoga se transforma em um porquinho 
preto. Para evitar isso ele anda sempre 
com um guarda-chuva, que também usa 
como arma. Ryoga também tem o poder 
de enrijecer pedaços de tecido para usá- 
los como armas cortantes. 


Ryoga se apaixonou por Akane (mais uma 
razão para odiar Ranma...). Ela não conhe- 
ce sua maldição: na forma de porquinho, 
conquistou a afeição de Akane e recebeu 0 
apelido de Pig-Chan. Ryoga se aproveita 
disso para dormir na mesma cama com 
ela, o que deixa Ranma furioso... 

F3, H4, R3, A4, PdF3, 15 PVs 

Ataque Especial (1 ponto): Ryoga pode 
usar roupas e acessórios, como seu guar- 
da-chuva, para causar mais 2d de dano 
por Força (mas isso não é considerado 
Arma Especial). Para estes golpes sua 
Habilidade sofre redutor de -1. 


Maldição (-2 pontos): molhado com água : 
fria, Ryoga se transforma em um porquinho . 
preto (FO, H4, RO, AO, PdF0). Ele reverte 

ao normal apenas quando molhado em 

água quente. 


Maldição (-1 ponto): esta segunda “maldi- 
ção” de Ryoga refere-se a seu senso de 
direção totalmente inútil. Ele NUNCA con- 
segue achar o caminho para onde deseja 


ir: só vai chegar lá por acaso. 
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Ryoga e seu alter-ego Pig-Chan, 


a irma WV Ler 
a irmã Kodachi 


Fúria (-1 ponto): Ryoga tem pavio curto; 
se enfurece com facilidade, e precisa fazer 
um teste de Resistência em qualquer 
situação irritante. Em caso de falha, ataca 
todos os oponentes até vencer (ou ser 

. vencido). Durante a Fúria ganha H+1 e 
+1d nos danos, mas não pode usar Ata- 
que Especial e nenhuma Vantagem ou 
manobra que conceda benefícios em com- 
bate (exceto Ataque Múltiplo, uma mano- 
bra que ele usa com fregiência). 


Kuno Tatewaki era considerado o melhor 
lutador do colégio — até o aparecimento 
de Ranma. Derrotado e humilhado, hoje ele 
busca vingança contra Ranma. Por ironia, 
Kuno também é loucamente apaixonado 
pela forma feminina de Ranma (até hoje 
ele não sabe que ambos são a mesma 
pessoa). Para piorar, também é apaixonado 
por Akane. Kuno faz qualquer bobagem 
para cair nas graças das duas. 


Apesar de suas trapalhadas românticas, 
Kuno é um magnífico lutador de kendô. 
Usa como arma favorita uma boken, espa- 
da de madeira — mas sua técnica é tão 
acurada que consegue causar dano por 
| corte, e até atacar à distância com o 
| deslocamento de ar dos golpes! 
Kuno é irmão de Kodachi, uma ginasta 
ainda menos escrupulosa que ele próprio. 
Ele também tem um ajudante chamado 
Gokunsugi, que usa como espião. 
F2, H2, R2, AZ, PdF1, 10 PVs 


Riqueza (3 pontos): Kuno é rico. Dinheiro 
não é problema para ele. 





Boa Fama (1 ponto): mesmo após a derro- 
ta por Ranma, Kuno ainda é (mais ou 
menos) conhecido e respeitado. Costuma 
ser chamado de Kuno-senpai, um trata- 
mento respeitoso dado a colegas mais 
velhos nas escolas do Japão. 


Código de Honra do Combate (-1 ponto): 
apesar de tudo, Kuno é um lutador honrado 
e nunca ataca um oponente em qualquer 
tipo de desvantagem. 


Falsa, mentirosa, trapaceira... Assim é 
Kodachi Tatewaki, irmã de Kuno e rival de 
Akane. É a ginasta número um da escola, 

e luta realmente muito bem — mesmo que 
apoiada por truques sujos. Ela usa qualquer 
coisa como arma, desde aparelhos para 
ginástica até marretas enormes! 


Kodachi é conhecida por sua gargalhada 

insana (que provoca arrepios quando ecoa 
pela cidade) e por ser loucamente apaixo- 
nada por Ranma. 


Fi, H3, Ri, Aí, PdF1, 5 PVs 


Adaptador (1 ponto): 
Kodachi consegue 
lutar com todo tipo 
de arma (e provo- 
cando vários tipos 
de dano) sem a 
sofrer redutor. 


Riqueza (3 pontos): como Kuno, 
Kodachi é muito rica. 


Esportes (2 pontos): Kodachi é praticante 
de ginástica rítmica e outros esportes. 


Má Fama (-1 ponto): todo mundo sabe 
que Kodachi luta sujo. 


À linda Shampoo vem de uma tribo amazo- 
na chinesa com estranhos costumes. 
Quando uma amazona é derrotada por um 
nomem, deve casar-se com ele; quando 
derrotada por uma mulher, deve matá-la. 
Bem, Shampoo foi derrotada por Ranma 
em suas duas formas. Como resultado, 
está apaixonada por sua forma masculina 
mas tenta matar sua forma feminina! 


Shampoo é treinada por sua avó, Cologne, 
uma velhinha que usa pontos de pressão 
para enfrentar seus oponentes. Shampoo 
cozinha bem: as duas têm uma lanchone- 
te, o Gato Café, ou Neko Hanten. 


À própria Shampoo também foi vítima da 
maldição de Jusenkyo: molhada em água 
fria, se transforma em uma linda gatinha 
Dranca! Ela usa essa maldição com astú- 
cia: esconde-se na banheira de Ranma, 
esperando ser tocada pela água quente, 
para se transformar em mulher e ficarem 
os dois nus na banheira... 


F2, H3. R2, A2, PdF1, 10 PVs 


Aparência Inofensiva (1 ponto): linda e 
doce, Shampoo dificilmente poderia ser 
considerada perigosa. Por isso ganha um 
ataque extra antes do primeiro turno de 
combate. 
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Mestre (1 ponto): Shampoo foi criada e 
treinada por sua avó, Cologne. Com sua 
sabedoria e ensinamentos, ela também 
tenta fazer com que que Shampoo e 
Ranma se casem. 

Sobrevivência (2 pontos): após viver 
como amazona em uma região perigosa na 
China, Shampoo sabe sobreviver em qual- 
quer tipo de ambiente. 


Maldição (-2 pontos): molhada com água 
fria, Shampoo se transforma em uma gata 
branca (FO, H3, RO, AO, PdF0). Ela reverte 
ao normal apenas quando molhada com 
água quente. 


Ukyo (10 pontos) 


Ukyo conheceu Ranma quando 
é ambos eram crianças, durante 
as peregrinações 
ra de 
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com o pai. Ranma e Ukyo costumam 
brincar de lutar. O pai da menina era dono 
de uma barraquinha de okomiyaki, espé- 
cie de pizza japonesa; sempre que Ranma 
vencia Ukyo, podia comer uma de graça 
(e como sempre vencia, estava sempre 
se entupindo de pizza...). 


Ukyo gostava de Ranma, mas não era 
correspondida (ele nem sabia que Uxyo era 
menina!). Um dia, o pai de Ukyo propôs 2 
Genma, o pai de Ranma, que seus filhos se 
casassem. O Carrinho de okonomiyaxi sena 
o dote de Ukyo. Genma aceitou, e pergun- 
tou a Ranma o que ele preferia: pizza ou 
Ukyo? Adivinhem qual foi sua resposta... 


Desolada, Ukyo treinou duro para recon- 
quistar sua posição como primeira nolva de 
Ranma. Ela luta usando como armas zs 
espátulas de preparo de okonomiya». 


Fi, H2, R3, Aí, PdF1, 15 PYs 


Aparência Inofensiva (1 ponto): embora vs= 
roupas masculinas, nem assim Usyo parece 
perigosa. Portanto, ela ganha um ataque 
extra antes do primeiro tumo de combate. 
Culinária (1 ponto): Ukyo = uma cima 
cozinheira, principalmente de okonomiyaki 
(pizza japonesa). Culinária é uma especiali- 
zação de Sobrevivência. 


Mousse (10 pontos) 


Um rapaz que veio da mesma via de 
Shampoo e Cologne, Mousse pediu a mão 
de Shampoo em casamento quando eles 
ainda eram crianças. Porém, como já havia 
sido derrotado por ela, não puderam se 
casar — e Mousse teve que amargar à 
partida de sua amada atrás do 
homem que a havia 

derrotado: Ranma. 

Mousse também caiu nas fontes 
amaldiçoadas de Jusenkyo, se 
transformando em pato. Fica prati- 


No alto, Ukyo. Ao lado, 
Shampoo e Mousse. 
Acima, o “mestre” 
Happosai e Ranma 


BEAT 


camente cego sem seus óculos, confundin- 
do as pessoas e objetos ao redor. Ele mora 
no Neko Hanten com Shampoo e Cologne. 


Mousse compensa com armas sua falta de 
nabilidade em combate; eles esconde na 
roupa um impressionante arsenal de lâmi- 
nas, pesos, correntes e explosivos! 


F2, H3, R2, A2, PdF2, 10 PVs 


Adaptador (1 ponto): Mousse consegue 
iutar com muitos tipos de arma (e provo- 
cando vários tipos de dano) sem 

sofrer redutor. 


Ataque Especial (1 ponto): Mousse usa 
explosivos para para aumentar o dano de 
seu PdF em +2d. Comiisso, sua Habilida- 
de sofre redutor de -1. 

Maldição (-2 pontos): Mousse se trans- 
forma em paio quando molhado com água 
fria (FO, HO, RO, AO, PdF2, Levitação, 
Natação), voltando ao normal apenas 
quando molhado em água quente. 


Ponto Fraco (-1 ponto): Mousse enxerga 
muito mal. Quem conhece essa sua fra- 
queza recebe um bônus de +1 em Habili- 
dade quando luta contra ele. 


Happosai (o pontos) 


Happosai é o maior mestre de artes mar- 
ciais visto na série, sensei de Soun e 
Genma. O mestre criador da arte marcial 
Anything Goes. O mais poderoso lutador. 
O mais... o mais... 


O velhinho mais safado, encrenqueiro e 
sem-vergonha que você puder imaginar! 
Apesar de seu grande poder de luta, este 
ancião pervertido tem como paixão coleci- 
onar calcinhas que rouba dos varais em 
todo o bairro. Nunca ajuda, só sabe inco- 
modar! Está procurando um herdeiro para a 
escola Anything Goes — ou seja, Ranma. 


F4, H4, R3, A3, PdF3, 15 PVs 


Aparência Inofensiva (1 ponto): um an- 
cião baixinho? Quem diria que ele é um dos 
maiores mestres de artes marciais do 
mundo? Happosai ganha um ataque extra 
antes do primeiro turno de combate. 


Ataque Especial (1 ponto): Happosai usa 
técnicas secretas para aumentar o dano de 
sua Força em +2d. Acertar esses golpes 
reduz sua Habilidade em -1. Geralmente, 
Happosai usa o Kachu Tenshin Amaguri 
Ken como Ataque Especial. 

Paralisia (1 ponto): Happosai pode usar 
sua poderosa aura de luta para paralisar, 
durante até dois turnos, oponentes que 
falhem em um teste de Resistência. 
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Perdeu a primeira luta contra Arsenal? 
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A Um meio-anjo. TRÊS demônios. 
ÉS Três artefatos. E o fim de 
toda a dida na Terra. 
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E. ra inverno — portanto, o sol praticamente não nascia naquela parte da Europa. As 


noites intermináveis e a reclusão forçada me faziam lembrar dela, com sempre. As horas 
que me restavam eu passava na biblioteca, o único motivo de minha entrada para a vida 
religiosa — plano que comecei a traçar muito antes. Na realidade, em uma outra vida. 


Lembro-me de quando a igreja ainda não era o potên- 
cia que é hoje, mas mesmo assim me roubou a chance 
daquele milênio. Também era inverno na época. Eu estava 
lá, no meio da neve. A ordem de magos a que me afiliei 
falou de um lugar onde nada mais nascia, porque o solo 
havia morrido. Alguns afirmam que o poder mágico de 
Gengis Khan amaldiçoou o solo e o fez secar. Outros 
dizem que teria sido o sangue do padre que ele sacrificou. 


Mas eu sei o que ele tentou. Já havia visto aquilo 
antes, em meus séculos de conhecimento. Ele havia encon- 
trado o Tomo, o livro do qual eu ouvira falar séculos an- 
tes. O livro escrito com o sangue do cordeiro, do filho de 
Deus. As bruxas mais velhas falavam dele, sussurravam 
nas sombras o plano secreto do Deus único, e de como Ele 
enviaria alguém para realizá-lo. E pensar que não as ouvi- 
mos € já assim, no maior golpe da história, Ele se livrou 
dos outros deuses. Agora eles vagam por lá, vigiados, 
banidos e esquecidos. Mas eu sei a verdade. 


Pena que Gengis Khan só conhecia uma parte do 
verdadeiro ritual. Acredito que ele nem chegou ao segundo 
parágrafo; foi esperto ao se deter antes, ou ninguém sabe- 
ria dele. Infelizmente, o mesmo não ocorreu com o padre... 
Gengis Khan pensou que poderia usar vítimas comuns, 
mas ele não tinha como saber. Talvez só eu saiba que o 
verdadeiro ritual está espalhado pelo Tomo todo, um 
pouco aqui, um pouco ali. Quem não sabe o realiza incom- 
pleto, e assim consome a energia do lugar inutilmente. 


Parece que me perdi na narrativa. Vou explicar o ritual. 


O Cordeiro de Deus tinha um plano — bastante 
audacioso, a meu ver. Ele se passaria por mártir, banharia 
a Terra com suas lágrimas e sangue, pregaria a bondade e a 
caridade, ajudaria a humanidade mesmo sabendo que seria 
rejeitado. Assim ele moldaria a forma do pensamento de 
100, 200 anos adiante, garantindo assim uma nova era. 
Mas foi Lúcifer que mais gostou dessa idéia; enquanto seu 
poderoso inimigo estivesse em forma humana ele se vinga- 
ria, pensou. E foi o que fez. Aumentou o sofrimento do 
Cordeiro, sacrificou-o, e com o sangue recolhido criou um 
nexo entre as realidades — que permitiria a abertura de 
todas as passagens. Ele usaria esse ritual no dia do Juízo 
Final, na luta derradeira, e lá obteria sua sonhada vingança 
graças ao sangue do seu próprio algoz. Claro que, nesse 
meio tempo, o livro estaria ao alcance dos mortais — mas 
Lúcifer invocou sobre ele uma proteção, de modo que 
nenhum anjo ou mortal conseguiria realizar o ritual ou 
destruir o livro. 





Mas ele não pensou em um meio-anjo. Eis meu trunfo. 


Por isso eu vagava na neve atrás do lugar onde Gengis 
Khan tentou o ritual. Mas o anjos vigiavam o livro; sus- 
peito que escolhiam os mortais menos perigosos para ficar 
com ele, e então enviavam seus algozes e caçadores. Che- 
garam um pouco antes de mim e o levaram. Os guerreiros 
que me esperavam cuidaram de me torturar e matar. Não 


tive chance; mesmo sendo um mago, fui apanhado de 
surpresa e nada pude contra aqueles anjos. 


Levei 300 anos para voltar. Soube que o livro estava 
perdido, confundido com outros volumes. Passou desperce- 
bido e veio parar na maior biblioteca de que se tem conheci- 
mento, a de Alexandria — guardada justamente por padres. 
O único jeito que encontrei para ter acesso ao livro foi me 
tornando padre também. E é isso que faço hoje. Procuro o 
Tomo, nesta vasta biblioteca. E vou encontrá-lo... 


Já se passaram duas semanas após meu último relato, 
e até agora minha busca tem sido em vão. São muitos 
livros ainda, e temo ter despertado suspeitas. Alguns 
padres me inquirem e observam com maior fregiiência. 
Devo ter mais cautela, controlar meu ímpeto — ou posso 
perder bem mais que meu esforço. Posso perder a vida se 
os inquisidores me descobrirem. E com certeza de modo 
bem mais cruel que a morte proporcionada pelos anjos em 
minha vida anterior... 


Escrevo estas linhas às pressàs para que você, meu 
irmão, conheça a verdade. Acredito que fui descoberto. 
Padres inquisidores já podem ser avistados no horizonte, e 
eu me encontro recluso a esta ala. Não posso fugir nem 
trazer ajuda — como eu já desconfiava, poderosos rituais 
foram realizados aqui, impedindo que qualquer mago use 
seus poderes. Só me resta, então, aguardar meu destino. 
Nem tudo foi perdido: descobri que o livro foi emprestado 
a uma pequena paróquia. a alguns quilômetros da capital — 
e através destas linhas coloco em suas mãos a missão de se 
apossar dele. Guarde-o para mim através de seus descen- 
dentes, esconda-o dos anjos e dos mortais até minha volta, 
meu renascimento. Faça isso, meu irmão, e transmita aquilo 
que lhe ensinei para outros. Quanto mais conhecerem da 
minha magia, mais força teremos para a batalha. Junte esta 
carta a meus outros relatos, para que todos os seus filhos 
conheçam a história e aprendam que não se pode confiar 
neles. Use o dinheiro que guardei. Fuja. Esconda-se da 
humanidade. Não volte jamais. Mude seu nome para que 
não o persigam e nunca diga que me conheceu. Não importa 
o que lhe digam, nunca confie neles. 


SS ccutos depois, em 1953. Nova York. 


Foi para cá que a minha antiga família acabou migrando. O 
Novo Mundo. E como foi instruído, esconderam o livro. 
Formaram uma ordem de magos secundária para protegê- 
lo. E agora vim buscá-lo. Finalmente poderei realizar o 
ritual. Temo apenas não ter tempo para reunir todos os 
elementos. Faltam-me aliados. Mas nem isso vai me atra- 
palhar. Nada vai me atrapalhar desta vez... 


Meu falecido irmão doutrinou bem seus filhos, netos 
e bisnetos com a magia que lhe deixei antes de ir para o 
seminário. Graças a isso, foi razoavelmente fácil conven- 
cer meus descendentes. Eles relutaram, mas foram conven- 
cidos após algumas demonstrações de rituais que apenas 








os mais velhos entre eles conheciam — sem falar na carta 
que escrevi para meu irmão antes de ser torturado e quei- 
mado na fogueira pelos inquisidores. Bem, eu não espera- 
va menos de meus descendentes, que se intitularam Or- 
dem dos Guardiões do Tomo Sagrado. Nome bem apropri- 
ado. Até tentaram fazer de mim seu Arquimestre. Não 
tenho tempo para isso, mas não seria sábio descartá-los; 
eu os ajudarei em meu tempo livre. 


Agora basta preparar o ritual e esperar a conjunção 
certa dos planetas — que, se não me falha a memória, foi 
prevista por Nostradamus para 1999. Até lá terei tempo 
para planejar o evento que mudará para sempre o destino 
da humanidade, da Terra e também dos deuses e dos maldi- 
tos anjos. Devo ser paciente para evitar erros; este plano já 
me custou muitas encarnações. E se for bem sucedido, 
poderei trazer meu pai para a Terra — onde vou destruí-lo 
e vingar a morte de minha mãe. Talvez depois eu encontre 
tempo para ser o Arquimestre da Ordem dos Guardiões do 
Tomo Sagrado. Meus descendentes e seus seguidores po- 
dem vir a ser úteis na batalha contra meu inimigos, se devi- 
damente instruídos como praticantes de magia. 


A Igumas décadas depois na mesma Nova York. 


Com minha habilidade e ajuda de vários membros influen- 
tes na Ordem dos Guardiões, consegui nestas poucas 
décadas reunir uma fortuna considerável — mesmo pelos 
padrões da sociedade americana. Por evitar contato com 
os fúteis socialites da cidade, recebi dos colunistas sociais 
o título de Excêntrico Milionário (como se todos os mais 
afortunados não tivessem lá suas excentricidades). 


Tais coisas pouco me importam. Estou prestes a 
reescrever a história da humanidade, das criaturas que se 
dizem Anjos e, em especial, meu pai. Faltam poucas horas 
para a festa que Manhattan nunca esquecerá. Eu sabia que 
aprender alquimia seria útil um dia. Não, nada do ideal 
alquímico de metamorfosear chumbo em ouro — mas sim 
transformar materiais de odor forte em algo que seria facil- 
mente ignorado em uma festa, até ocorrer uma reação 
química como a combustão. 


FT. depois, em outro prédio. 


Uma figura misteriosa se esgueira pela lateral do prédio de 
dois andares enquanto mais de 600 pessoas se divertem na 
festa mais badalada de Nova York. Uma elite de seletos 
convidados de um Excêntrico Milionário. Uma exigência: 
fantasias góticas. Nada de palhaços ou cores vivas neste 
Halloween — apenas bruxas, duendes e demônios. 


A figura sorri consigo mesma. Falta pouco agora. 
Houve tempo em que ele temeu as profecias de 
Nostradamus, achou que poderiam alertar os humanos — 
mas seus tolos intérpretes nem chegaram perto. Tão tolos 
quanto esses convidados, que nem sentiram a falta de seu 
anfitrião. Mas agora era tarde. O cheiro de gasolina já se 
espalhava pelo ar e em três minutos “o fogo desceria dos 
céus”. Nostradamus era realmente esperto, mas seus pro- 
tegidos continuavam tolos. Logo o resto da profecia se 
realizaria. “O fim dos tempos”. Ele conseguiria seu Inten- 





to, e para isso nenhum preço era alto demais. Nem mesmo 
suas 666 vítimas. 


O brilho do fósforo iluminou brevemente a escuridão 
que, se tudo saísse direito, seria eterna. 


O fogo lambia os céus como se fosse capaz de 
queimá-lo, desafiando os esforços dos bombeiros, aterrori- 
zando a população e chegando à imprensa. Algumas víti- 
mas tentavam escapar pelas janelas e lá ficavam — mas à 
maioria formava uma pilha macabra na pista de dança, a 
carbonização mesclando seus ossos e o que restou de suas 
carnes em uma imagem inumana. Impossível contabilizar 
os mortos, era o que dizia a polícia. 


A três quadras dali uma figura deslizava pela escuri- 
dão, longe o bastante para retirar o capuz e então sorrir. 
Seu álibi estava pronto e o plano audacioso tinha começa- 
do. Com um sinal seus convidados saíram das sombras — 
apenas um observador muito atencioso notaria algo sus- 
peito. Mas eles ainda tinham tempo, logo se acostumari- 
am à carne e ossos. Então ninguém mais os distinguiria. 
Nem os odiosos anjos. 


Ss. tudo correr bem, os anjos só perceberão tudo 
quando for tarde demais. Meus convidados vão distribuir 
os artefatos, e terei energia suficiente para o ritual. Então, 
enquanto meus comparsas rasgam a realidade em sua luta 
pelo poder, eu me beneficiarei do caos. Quando a guerra 
chegar, a humanidade tombará diante de sua própria Fé. E 
terei a minha vingança enquanto as criaturas invadem este 
plano miserável. 


Nem mesmo o trágico incêndio foi capaz de abalar a 
minha imagem pública. Milagres do dinheiro: ele compra a 
dor da perda das famílias. Pena que não sirva para com- 
prar minha própria dor, para apagar as imagens ou fazer 
parar os pesadelos. Mas, com certeza, o tributo em san- 
gue acalmará minha alma — e se não der certo banharei 
todo este plano com o sangue dos anjos, como reparação 
por seus pecados. E talvez eu pare de ouvir os gritos e 
súplicas de minha mãe... 


Um som às minhas costas me faz virar. Nunca saberei 
ao certo se eles sabem quando penso neles. Mas aí estão 
os três, cada um com um motivo, uma ambição. Mas são 
todos peões. E os artefatos parecem esperar pacientemen- 
te junto a seus donos o futuro tenebroso que os aguarda. 


Retiro da pasta a foto dos primeiros alvos. Pessoas e 
locais aparentemente comuns, mas que aceitarão desespera- 
damente as dádivas que lhes serão oferecidas. Para o anel, 
um jovem universitário — com mais complexos que inteli- 
gência, desejoso de coisas a que não tem acesso. Alvo per- 
feito para Celena. Já o livro vai para o ganancioso proprie- 
tário de uma pequena loja de ocultismo, crédulo em possuir 
poderes milenares, vítima mais que perfeita para o esqueci- 
do deus de Mordekhai. E o soco inglês vai para uma jovem 
bem especial: quatro expulsões, várias passagens pela polí- 
cia e um vasto currículo de violência. Perfil mais que ade- 
quado para o alvo de Kahlkalil (só ele deve saber como se 
pronuncia esse nome, criaturinha repulsiva). 


Logo o sangue irá jorrar... 


IG E TREVO EAI SI TT ONA 
Ela envolve um mago ancestral que, após ter a mãe 
assassinada por anjos, atravessa os séculos reunindo 
poder e agora está pronto para se vingar. 


Abraham, o protagonista do conto introdutório, invocou irês 
demônios para ajudá-lo a realizar um ritual milenar, tentado 
apenas uma vez em toda a história da humanidade (e 
malsucedido). Uma vez completado, ele abre E portais 


para outros planos e permite livre passagem entre a ferra e outros 
reinos sobrenaturais — trazendo para este mundo todo tipo de 
criatura demoníaca. Os portais serão abertos através de um 
grande número de sacrifícios humanos, três ltens Demonti 

e o Dia das Bruxas do ano 2000. 


Trevas e seus suplementos (Anjos, Demônios, Vampi 
lógicos...) ou quaisquer dos cinco títulos centrais do M 

Trevas (Vampiro, Lobisomem, Mago, Wraith, Changeli: 

Muitos poderes de criaturas e itens são descritos como Disciph 
de Vampiro, uma vez que este jogo é mais conhecido. Mestres . 
experientes também podem adaptar o material para jogos como 
Era do Caos, Call of Cthulhu, In Nomine e outros. 


Detendo Abraham 


Neste caso, o objetivo dos persona- 
gens jogadores (3 a 6 deles) é deter 
Abraham e seus aliados demoníacos, 
impedindo-os de terminar o grande 
ritual que abrirá todos os portais. Isso 
pode ser feito destruindo os três Itens 
Demoníacos (o anel, o livro e o soco 
inglês), destruindo ou banindo os 
demônios (Celena, Mordekhai e 
Kahlkalil) e, finalmente, derrotando o 
próprio Abraham. 


Em Trevas, os personagens podem 
ser Magos, Vampiros ou mortais feitos 
com 101 pontos — ou mais, caso o 
Narrador ache necessário. Persona- 
gens jogadores NÃO podem ser 
anjos ou demônios. 


Já em Storyteller, a aventura é 
indicada para personagem com 
pontuação básica de planilhas. Em 
Vampiro, a abertura dos portais 
representa um dos sinais da 
Gehenna, pois vai trazer criaturas 
capazes de destruir todos os vampiros 
OU, No mínimo, acabar com sua 
supremacia. Em Lobisomem, o ritual 
vai libertar todos os terríveis espíritos 
da Wyrm. Talvez até a própria Wyrm 
encarnada venha para a Terra... 


Ajudando Abraham 


Esta opção é apenas uma versão 
distorcida da primeira: aqui os 
personagens jogadores (novamente, 
3 a 6) reconhecem as vantagens da 
abertura dos portais, e ajudam 
Abraham a realizar seu plano. Não é 
o tipo de coisa que heróis fariam, 


Existem três formas básicas de conduzir a aventura: 








claro... mas ei, isto não é fantasia 
medieval! E horror! Você foi avisado! 


Seguindo este rumo, primeiro o 
Narrador deve encontrar uma forma 
de fazer com que os personagens 
jogadores descubram o plano de 
Abraham. Isso pode ser feito através 
de Contatos, Aliados ou algum 
“casual” conflito com a Ordem dos 
Guardiões do Tomo Sagrado. Claro 
que, uma vez encontrado, Abraham 
não vai aceitar simplesmente a ajuda 
de estranhos solícitos — primeiro vai 
testá-los para ter certeza de suas 
intenções. Esses testes podem vir na 
forma de atos inumanos, malignos, 


que os personagens precisam realizar 


Atenção: esta é uma aventura pa 
experientes. Assim como os própric 


ela não é de forma alguma recome 
iniciantes ou pessoas sensíveis. 














(alerta: este tipo de coisa pode 
perturbar jogadores mais sensíveis). 
E mesmo após o cumprimento dos 
testes, é bem pouco provável que 
Abraham considere os personagens 
seus “aliados” — mas mesmo assim 
tentará fazer uso deles, talvez até 
sacrificando-os se necessário. 


Em Trevas esta abordagem é 
indicada para Demônios, Magos ou 
mortais. Em Storyteller, a casa 
recomenda Mago: a Ascensão: os 
Magos poderiam, à primeira vista, 
parecer beneficiados — pois a 
chegada de deuses-monstros e bestas 
místicas permitiria o uso livre de 
magia sem risco de Paradoxo (se bem 


que esse tipo de coisa acabaria 
corrompendo os Magos em vez de 
levá-los à Ascensão). 


A opção de ajudar o vilão também 
funciona para aqueles que jogam 
títulos importados como Chan- 
geling: the Dreaming e Wraith: the 
Oblivion. Seria muito interessante 
para ambos que Abraham conseguis- 
se seu intento. Os portais para 
Arcádia e Oblivion — lar dos 
Changelings e objetivo dos Wraiths, 
respectivamente — estariam abertos. 


Não custa avisar: esta opção implica 
em personagens jogadores realizan- 
do, conscientemente, atos malignos 
que resultarão na destruição da 
humanidade. Esse tipo de coisa é 
recomendada apenas para RPGistas 
adultos e experientes. 


Ajudados por Abraham 


Este roteiro aceita apenas três 
jogadores: cada um vai representar 
um dos mortais que recebe dos 
demônios um dos ltens Demoníacos, 
um artefato necessário à realização 
do ritual. É a abordagem ideal para 
personagens mortais, sem poderes, 
no melhor estilo Call of Cthulhu. 


O Narrador escolhe se vai rolar 
seporadamente (em solo) o encontro 
ce cada demônio com cada persona- 
gem, ou apenas reunir todos. Em 
resumo, os demônios oferecem os 
oriefatos cos mortais (talvez devida- 
mente açucarados com algum título 
pomposo como “Portadores das 
elíquios Supremas”). O que eles 
escobrem apenas mais tarde é que 
esses itens, apesar de poderosos, 


(O. 20) 








trazem problemas para seus possui- 
dores. Seu propósito maior é realizar 
o ritual de abertura dos portais, e eles 
farão isso de qualquer maneira — 
seduzindo seus portadores, e mais 
tarde destruindo-os. A menos, claro, 
que sejam destruídos antes. 


O desafio dos jogadores está 
justamente em livrar-se dos itens. 
Através de investigação eles podem 
descobrir sobre sua real natureza, o 
ritual de abertura dos portais e até 
sobre os três demônios (embora 
dificilmente cheguem até Abraham). 
À única forma de anular os artefatos 
é através da destruição dos três 
demônios vinculados a eles. 








Os Vemônios 
e o Meio-Ânio 


Abraham e seus três aliados são 
baseados em arquétipos vistos em 
JAVA Toe E OITO o [o [=ro [SM do | o = 
Demônios: a Divina Comédia. 

Em suas descrições para 
Storyteller você vai encontrar 
informações suficientes 

fofo [o ED ESTo E [o JEI 

estes suplementos. 












Celena 


Celena é uma deliciosa Sucubus que, 
em sua forma humana, tem 1,80m, 
60kg e aparenta 25 anos (na verdade 
tem 80). Na forma demoníaca tem 
chifres e grandes asas coriáceas de 
morcego. 


Consada de ser apenas mais uma 
entre várias, Celena viu na oferta de 
Abraham uma grande oportunidade 
de virar o jogo. Com o ritual concluí- 
do elo pretende matar seus “aliados” 
e ser o único controladora dos 
porois. Assim ela provará a Lilith seu 
verdadeiro valor. 


Celeno é extremamente linda e sabe 
aproveltor isso. Evitará confronto 
Ésico sempre que possível — não por 
covardia, mas pelo orgulho de 
monipular outros para lutar por ela. 
Celeno está ligada ao anel; a morte 
dela provoca a destruição deste Item 
Demoniaco. 


Trevas 


Atributos: Constituição (CON) 2] 
184%], Força (FR) 14 [56%], Destreza 
(DEX) 15 [60%], Agilidade (AGI) 14 
[60%], Inteligência (INT) 12 [48%], 
Força de Vontade (WILL) 13 [52%], 
Percepção (PER) 12 [48%], Carisma 
(CAR) 18 [72%] 


Aprimoramentos: Objeto Mágico 2, 
Poderes Mágicos 3 


Poderes Demoniacos: Asas 1, 
Chifres 1, Paixão 3, Dentes 1, Pele 
Resistente 2 


Fraqueza: Igrejas 


Formas: Entender 1, Criar 2, 
Controlar 2 


Caminhos: Fogo 3 


Armas: Briga 60/50 Dano 3dó, 
Garras 60/50 (dano 1d6+2), Chifres 
40/40 (dano 1dé6) 


Perícias: Língua Nativa (Francês) 
60%, Armas Brancas (espadas) 60%, 
Armas Fogo (revolver) 66%, Ciência 
Proibidas (Rituais 66%), Disfarce 70%, 
Etiqueta (Mercado Negro) 60%, 
Manipulação (Sedução) 82%, 
Manipulação (Lábia) 82%, Manipula- 
ção (Empatia) 82%, Manipulação 
(Tortura) 82%, Idiomas (Inglês) 60%, 
Idiomas (Russo) 60%, (Alemão) 60%, 
Esquiva 85% 


Nível 2, Pontos de Vida 36, IP 2, 
Pontos de Magia 8, Pontos de 
Focus 12 











Storyteller 


Natureza: Esperta 
Comportamento: Galante 


Conceito: demônia Sucubi, com 
garras, chifres e asas de morcego, 
mas extremamente sedutora em sua 
forma humana. 


Atributos: Força 3, Destreza 3, 
Vigor 4, Carisma 4, Manipulação 5, 
Aparência 4, Percepção 2, Inteligên- 
cia 2, Raciocínio 2 


Habilidades: Briga 3, Esquiva 5, 
Empatia 3, Intimidação 1, Lábia 3, 
Armas de Fogo 3, Armas Brancas 3, 
Furtividade 3, Sobrevivência 1, 
Linguística 3 (Russo, Alemão e Inglês), 
Ocultismo 3, Disfarce 4, Sedução 4, 
Tortura 4 


Poderes equivalentes a Presença 
4, Taumaturgia 4 (Sedução das 
Chamas), Fortitude 2 


Força de Vontade 8 


Consciência 1, Autocontrole 3, 
Coragem 3 


Garras (Força +1), Presas (Força 
+1), Chifres (Força +1) 


Kanlkalil 


Imp de uma grande Horda do 
Inferno, Kahlkalil (32 anos) está muito 
insatisfeito com a posição de seus 
irmãos — cansado de ser catalogado 
como um pedaço de ser meio 
pensante, e incapaz de ter seu 
próprio espaço. Fica terrivelmente 
irritado com o tratamento que as 
Hordas recebem dos outros demôni- 
os. Suas tentativas de fomentar uma 
rebelião foram inúteis. Agora ele 
acredita que o ritual vai mudar as 
coisas. Se o mago humano quer 
destruir os anjos, então ele pode usar 
pedaços dos anjos para construir 
novos membros para sua Horda. É um 
bom plano, não? 


Como todo Imp, Kahlkalil é um 
demônio pequeno e bem feioso. 
Seria apenas mais um, exceto por sua 
inteligência acima da média — 

E praticamente um visionário pelos 
padrões de sua espécie. Em sua 
forma humana escolheu como 
hospedeiro um adolescente de 17 
anos, loiro, de olhos azuis, 1,60m. 
Isso é 80cm mais alto que sua forma 
original ("Pústulas! Não tinha 
ninguém mais baixo2”). Kahlkalil já 
foi avisado para não usar seus 
poderes nesta forma, ou o disfarce 





humano se vai. Ele não gosta do 
disfarce, exceto pelo cheiro de carne 
queimada... 


Kahlkalil está ligado ao livro; sua 
morte provoca a destruição do item. 


Trevas 


Atributos: Constituição (CON) 12 
[48%], Força (FR) 8 [32%], Destreza 
(DEX) 6 [24%] Agilidade (AGI) 9 
[36%], Inteligência (INT) 11 [44%], 
Força de Vontade (WILL) 10 [40%], 
Percepção (PER) 12 [48%], Carisma 
(CAR) 10 [40%]. 


Aprimoramentos: Obijsio Mágico 2, 
Apetrecho e Tranqueiras 1, Moldar-se 
em Forma Humana 1, Status 1 (Líder 

da Horda). 


Poderes Demoniacos: Ataque Extra 
4, Bafo 1, Camuflagem 2, Defesa 
Especial 2, Dentes e Bocas 1, Pele 
Resistente 3 


Fraqueza: Água Benta 


Armas: Briga 50/40 (dano 206), 
Garras 50/40 (dano 1dé), Presas 50, 
40 (dano 1 dé) 


Perícias: Lingua Nativa (Alemão! 
60%, Arrombamento 54%, Demolição 
80%, Furto 54%, Jogos (estratégia. 
74%, Explosivos (demolição) 50%, 
Sobrevivência (Floresta) 64%, 
Sobrevivência (Montanha) 64%, 
Idioma (inglês) 60%, Idioma (Russo) 
60%, Negociação (Barganha) 74%, 
Manipulação (Lábia) 64%, Manipula- 
ção (Liderança) 64%, Manipulação 
(Tortura) 64%, Esquiva 70%. 


Nível 2, Pontos de Vida 20, IP 3 


Storyteller 


Natureza: Visionário 
Comportamento: Diretor 


Conceito: demônio Imp, integrante 
de uma Horda (um grupo de demôni- 
os pouco inteligentes que age como 
uma criatura só). Tem baixa estatura, 
pele resistente, dentes afiados de 
tubarão e garras. 


Atributos: Força 1, Destreza 2, Vigor 
2, Carisma 2, Manipulação 2, 
Aparência O, Percepção 2, Inteligên- 
cia 2, Raciocínio 2 


Habilidades: Prontidão 1, Briga 2, 
Esquiva 3, Manha (furto) 3, Lábia 3, 
Arrombamento 3, Furtividade 2, 
Sobrevivência(Floresta/Montanhas) 4, 
Investigação 1, Linguística (Russo/ 
Inglês) 2, Ocultismo 1, Barganha 4, 
Tortura 3, Demolição 4 


Poderes equivalentes a Rapidez 3, 
Fortitude 3 


Consciência 1, Autocontrole 1, 
Coragem 4 


Força de Vontade 7 


Garras (Força +71), Presas (Força +2) 


Mordekhai 


Dotado de grande percepção e 
conhecimento em rituais, o demônio 
Mordekhai tem 1,90m de altura e 
pesa 85kg. Sua forma humana 
aparenta 30 anos, mas na verdade 
tem dois séculos! Diferente de seus 
“parceiros”, ele faz alguma idéia do 
que Abraham planeja realmente — e 
pretende se aproveitar disso... 


O objetivo de Mordekhai é libertar 
Cernunnos, o Deus das Trevas, a 
quem ele servia — hoje prisioneiro do 
esquecimento e loucura em outro 
plano. Quando os portais forem 
abertos, Mordekhai pretende colocar 
Abraham em seu devido lugar: o 
sacrifício de um meio-anjo poderá 
despertar Cernunnos outra vez. Até lá, 
o demônio apenas finge colaborar... 





Em sua forma demoníaca, Mordekhai 
tem a aparência do demônio clássico: 
corpo atlético, cauda, chifres e pés de 
bode. Sua forma humana aparenta 
um homem na casa dos trinta, forte e 
vigoroso. Ele sabe que não pode usar 
grandes poderes sem danificar este 
corpo — na verdade, conhece até 
mesmo os detalhes do ritual que 
Abraham usou. 


Mordexhai está ligado ao soco inglês, 
que seria destruído com sua morte. E 
este é apenas outro segredo que ele 

finge desconhecer... 


Trevas 


Atributos: Constituição (CON) 22 
[88%], Força (FR) 15 [60%], Destreza 
(DEX) 13 [52%], Agilidade (AGI) 13 
[52%], Inteligência (INT) 15 [60%], 
Força de Vontade (WILL) 13 [52%], 
Percepção (PER) 13 [52%], Carisma 
(CAR) 18 [64%] 


Aprimoramentos: Poderes Mágicos 
5, Biblioteca 2, Aliado 3, Objeto 
Magico 5 

Poderes Demoníacos: Pele 
Resistente 5, Ataque Extra 4, Cauda 
Ataque 1, Chifres 3, Controle Mental 
2, Garras 1, Pernas de Bode 1 


Fraqueza: Símbolo Sagrado 


Formas: Entender 3, Criar 2, 
Controlar 3 


Caminhos: Fogo 4, Trevas 4, Plantas 4 
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Armas: Briga 80/70 (dano 3d6+1), 
Garras 70/60 (dano 1d6+1), Chitres 
60/50 (dano 3d6), Cauda 50/40 
(dano 1d6) 


Perícias: Língua Nativa (Gaélico) 
80%, Armas Brancas (Adagas) 72%, 
Ciências (Herbalismo) 75% , Ciências 
Proibidas (Ritual) 75%, Esportes 
(Arqueiria) 72%, Etiqueta (Mercado 
Negro) 75%, Furtividade /2%, 
Linguagem Antiga (Latim) 75%, 
Manipulação (Empatia) 74%, Manipu- 
lação (Lábia) 74%, Manipulação 
(Liderança) 74%, Manipulação 
(Sedução) 84%, Sobrevivência 
(Floresta) 90%, Sobrevivência 
(Pântano) 80%, Esquiva 80%. 


Nível 2, Pontos de Vida 37, IP 5, 
Pontos de Magia 12, Pontos de 
Focus 20 


Storyteller 


Natureza: Fanático 
Comportamento: Juiz 


Conceito: Daemon, um tipo de 
demônio gerado pela crença dos 
mortais na Idade Média. Formado 
pela unificação de Pan (da mitologia 
Grega) e Cernunno (antiga divindade 
druida). Tem chifres, garras, cascos 
de bode e cauda, como nas lendas. 


Atributos: Força 3, Destreza 3, Vigor 
4, Carisma 3, Manipulação 3, 
Aparência 4, Percepção 3, Inteligên- 
cia 3, Raciocínio 3 





Habilidades: Prontidão 2, Esportes 
3, Briga 4, Esquiva 5, Empatia 4, 
Intimidação 3, Liderança 4, Lábia 4, 
Etiqueta 2, Armas Brancas 4, 
Furtividade 3, Sobrevivência (Flores- 
ta/Pântano) 4, Investigação 2, 
Lingúística (Latim, Inglês) 2, Ocultis- 
mo (Rituais) 4, 


Poderes equivalentes a Domina- 
ção 3, Fortitude 5, Auspícios 3, 
Taumaturgia 5 (Linha da Sedução 
das Chamas), Tenebrosidade 4 


Consciência 2, Autocontrole 4, 
Coragem 4 


Força de Vontade 9 


Garras (Força +1), Presas (Força 
+1), Chifres (Força +1) 


Abranam 


Além de um experiente mago da 
Corte das Sombras, Abraham é um 
Nephalin, um meio-anjo: filho de um 
anjo e uma humana. Ele tem apenas 
um objetivo: destruir seu pat para 
vingar a morte de sua mãe. 


Nascido durante a Segunda Rebelião 
Angelical, daquela época de infância 
ele só tem uma lembrança clara — o 
ódio que sentiu pelo pai, que não fez 
nada enquanto sua mãe era torturado 
e moria por seus comparsas. O anjo 
fez aquilo para esconder sua 
desobediência e conseguir o perdão 
de seu mestre, mas o crime já havia 
gerado um fruto. O pequeno 
Abraham vagou pelas vilas até ser 
adotado por uma senhora gentil e 
poderosa, capaz de domar as forças 
da natureza e subjugar os homens. 
Ela iniciou Abraham nas artes 
arcanas, que ele foi aperfeiçoando 
através das suas encarnações. 


A atual encarnação de Abraham tem 
43 anos, mas carrega o conhecimento 
acumulado de muitas vidas. Durante 
séculos ele esperou pela virada do 
milênio, a ocasião em que poderia 
abrir os portais para atrair seu pai a 
este mundo e então destruí-lo. 


Trevas 


Atributos: Constituição (CON) 13 
[52%], Força (FR) 11 [44%], Destreza 
(DEX) 12 [48%], Agilidade (AGI) 12 
[48%], Inteligência (INT) 15 [60%], 
Força de Vontade (WILL) 13 [52%], 
Percepção (PER) 12 [48%], Carisma 
(CAR) 11 [44%]. 


Aprimoramentos: Poderes Mágicos 
4, Recursos e Dinheiro 5, Biblioteca 3, 


Caçador de Anjos 2, Conjuração 4, 
Sociedade Secreta 2 


Formas: Entender 2, Criar 3, 
Controlar 4 


Caminhos: Arkanun 3, Fogo 2, 
Spiritum 3 


Armas: Briga 60/50 (dano 3d6), Armas 
Brancas (Adagas) 78/68 (dano 1dó) 


Perícias: Língua Nativa (Hebraico) 
70%, Ciências (Astronomia) 70%, 
Ciências (Herbalismo) 70%, Ciências 
Teologia) 70%, Ciências Proibidas 
(Alquimia) 75%, Ciências Proibidas 
(Rituais) 75%, Ciências Proibidas 
(Oculto) 75%, Línguas Antigas (Grego 
Antigo) 60%, Línguas Antigas (Latim) 
65%, Furtividade 73%, Esquiva 65% 


Pontos de Vida 24, IP: -, Pontos de 
Focus 19 


Storyteller 


Natureza: Fanático 
Comportamento: Diretor 


Conceito: Abraham é um Nephalin 
— isto é, um híbrido de humano com 
anjo. Seu único poder especial é a 
capacidade de recordar suas 
encarnações anteriores, o que lhe 
permitiu acumular imenso conheci- 
mento sobre magia e ocultismo. 
Embora não seja realmente um Mago, 
tem uma grande coleção de rituais. 


Atributos: Força 2, Destreza 2, Vigor 
3, Carisma 3, Manipulação 4, 
Aparência 3, Percepção 2, Inteligên- 
cia 3, Raciocino 3 


Habilidades: Briga 3, Esquiva 83, 
Empatia 3, Liderança 4, Manha 1, 
Lábia 3, Armas de Fogo 2, Armas 
Brancas 3, Furtividade 3, Investigação 
2, Lingúística (Latim, Grego Antigo, 
Hebraico, Alemão) 4, Ocultismo 4, 
Cultura Mística 5 


Poderes equivalentes a Taumaturgia 
(Sedução das Chamas 5, Movimen- 
to da Mente 5, Conjuração 5, Mão 
da Destruição 5) 


Rituais: Toque do Demônio, 
Proteção Contra Carniçais, Escudo de 
Presença, Osso da Mentira, Contrato 
de Sangue 


Antecedentes: Recursos 5, Aliados 5 
(Ordem dos Guardiões do Tomo 
Sagrado), Contatos 5 (Gabinete do 
Prefeito, Chefe de Polícia, Editor do 
Times e outros), Lacaios 5 (os Demôni- 
os, um motorista, um segurança) 


Consciência 2, Autocontrole 4, 
Coragem 3 


Humanidade 4, Força de Vontade 9 
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Os itens Dernoniacos 


Os três Itens Demoníacos têm 9 Pontos de Vida ou Níveis de 
Vitalidade. Podem sofrer dano normalmente, mas sempre 
regeneram completamente e reaparecem para o usuário — 
não importa onde ele esteja. O mesmo acontece se forem 
simplesmente abandonados ou roubados. 


A única forma de destruir permanentemente um destes 
artefatos é destruindo o demônio a quem cada um está 
Te [e [o [o RE OTo [o [o Wo [cIonTo Tolo Male [o Mo fofo (=W/=Me jo cjio gore = = 


lkm do respectivo artefato. 


O Anel 


Um anel metálico negro, liso e bem 
simples na aparência. Ele torna seu 
possuidor mais belo, popular e benquis- 
to. Infelizmente, qualquer pessoa 
atraída pelo portador do anel cai doente 
(perdendo 1 Ponto de Vida ou Nível de 
Vitalidade por dia) e morre, tendo sua 
alma aprisionada pelo anel. 





Além disso, o usuário começa a 
experimentar uma necessidade 
mórbida de consumir carne crua 
(deixar de fazê-lo provoca a perda de 
1 ponto de Força de Vontade por dia, 
permanentemente). Esse apetite 
macabro evolui gradualmente para 
insetos, pequenos animais e culmina 
com uma irresistível fome por 
cadáveres humanos. 


Cada vez que se alimenta assim, o 
usuário deve fazer um teste de Força 
de Vontade: uma falha crítica faz com 
que sua própria alma seja absorvida 
— e isso faz parte do ritual de 
abertura dos portais. 


Trevas 


O próprio anel tem Defesa Especial 4 
e Possessão 1. Seu usuário recebe 
CON+3, Controle Mental (Atração) 2 
e Paixão 1/2/3. 


Storyteller 


O próprio anel tem Fortitude 4, 
Dominação 4. O usuário recebe 
Presença 5, Dominação 2 e Aparência 
+3 (até um máximo de Aparência 6). 


O Livro 


Um pequeno volume com capa de 
couro marrom, com símbolos que 





lembram a escrita celto 
irregularmente pela cop: 
vários feitiços e alguns ri 
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O livro aprisiona as almas de todas 
vítimas que morreram para fornecer 
partes para rituais. Cada vez que uso 
o poder do livro, o mago deve fazer 
um teste de Força de Vontade: umo 
falha crítica faz com que sua próprio 
alma seja absorvida — o que também 
faz parte do ritual de abertura dos 
portais. 


Trevas 


O próprio livro possui Defesa 

Especial 4, Possessão, Controle 
Mental 1 (Blenden), Maldição 2. Ele 
proporciona ao seu possuidor poderes 
mágicos (13 pontos de Focus e 9 de 
Magia), os Caminhos Fogo/Trevas/ 
Humanos, e as Formas Criar/ 
Entender/Controlar. 


Eis alguns rituais presentes no livro: 


Fogo: Isqueiro (Criar/Fogo 1), Cento 
e Uma Velas (Criar/Fogo 2), Absorção 
de Chamas (Controlar/Fogo 2), Bola 
de Fogo (Criar/Controlar/Fogo 4-6) 


Trevas: Sombra (Conirolar/Trevas 2), 
Olhos de Trevas (Entender/Trevas), 
Tentáculos Sombrios (Criar/Controlar 
Trevas +3), Tenebras (Entender/ 
Trevas 5-7), Caixa Impermeável 


(Criar/Trevas 2) 


Humanos: Dissolver (Criar/Humanos 
2-6), Garras (Criar/Humanos 4), 
Boneco Vodu (Controlar/Humanos 3), 


Manopla (Criar/Controlar Humanos 6) 


Soryiefor 


Embora pareça estranho para 
Narradores que um objeto possa Ter 
Disciplinas vampíricas, este conceito 
é comum para outro jogos da linha 
Storyteller (Mago, Changeling...), 
em que muitas vezes um objeto pode 
ser mais poderoso que o próprio 
Mago ou Changeling que o possui. 


O próprio livro possui Fortitude 4, 
Dominação 4. Proporciona a seu 
usuário todas as formas de 
Taumaturgia usadas pelos Tremere e 
todas a Linhas Taumatúrgicas, desde 
Taumaturgia do Sangue até a 
Taumaturgia da Corrupção. 
Também oferece alguns rituais à 
escolha do Narrador. 


0 50c0 inglês 


Peça metálica com furos que se ajusta 
aos dedos da mão, para aumentar o 
dano por socos. Este parece um 
modelo tipicamente americano, em 
alumínio, mas que concede magica- 
mente mais força e velocidade ao 
usuário. Por outro lado, torna o 
possuidor cada vez mais agressivo, 


exigindo um teste de Força de 


Vontade para evitar começar uma luta 
Dor quolguer pequena provocação. 


valquer dano provocado por este 
fem não pode ser curado por meios 
pois na verdade ele 
aprisiona pedaços das almas das 
vitimas. Uma vítima terá sua alma 
totalmente sugada pelo artefato apenas 
se morrer por consequência dos socos. 
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Como ocorre com os outros itens, cada 
vEZ que usa o soco inglês (uma vez por 
Datalha), o usuário deve fazer um teste 
ce Força de Vontade: falha crítica faz 
com que sua própria alma seja 
absorvida — outro elemento necessá- 
rio para a abertura dos portais. 


Trevas 


À peça tem Defesa Especial 4, 
Possessão. Proporciona ao portador 
FR+3, Ataque Extra 1. 


Storyteller 


A peça tem Fortitude 4, Dominação 
4. Proporciona ao usuário Potência 3, 
Rapidez 1. 
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Esta matéria foi publicada originalmente na 
revista SÓ AVENTURAS £5 — uma antiga 
edição especial da DRAGÃO BRASIL. Ela 


trazia regras opcionais para usar Cavaleiros do 


Zodíaco, febre na época, como personagens 
jogadores de ADD. Foi uma de nossas 
primeiras adaptações de anime para RPG, 
hoje tão comuns em nossas páginas. 
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aventureiro de AD&D tem em comum com os 
iros do Zodíaco, Guerreiros Celestiais, Samurai 
Drs e demais “guerreiros movidos a energias 
trasncendentais”? 





Resposta: eles são duros de matar! 


Uma das críticas mais severas contra o jogo AD&D 
são os famosos Pontos de Vida dos personagens; essa 
regra permite que um aventureiro de nível elevado so- 
breviva a vários golpes de espada, flechadas e mordi- 
das de crocodilo, quando todos sabemos que um único 
ataque desses pode matar qualquer ser humano. De fato, 
usando essas regras, é impossível matar um guerreiro de 
15º nível com um golpe de adaga; seriam necessárias, 
talvez, DÚZIAS de golpes! 


Cavaleiros do Zodíaco também são assim. Lutado- 
res que sofrem múltiplos ferimentos recebendo ataques 
que matariam qualquer pessoa normal — mas não ape- 
nas sobrevivem, como podem ignorar os ferimentos e 
continuar lutando como se nada houvesse acontecido. 
Coincidências demais, não? 


Cavaleiros sem Cavalos 


Embora os Cavaleiros da série de TV sejam moder- 
nos, sua história diz que eles existem desde os “tem- 
pos antigos”; isso é um tanto vago, mas podemos 
supor que eles remontam à Antiguidade Clássica. 
São, portanto, anteriores à Idade Média, e poderi- 
am existir em um mundo de fantasia medieval. 


O nome Cavaleiros do Zodíaco é apenas uma de- 
signação genérica para esses guerreiros dos deuses: eles 
não são cavaleiros (cadê os cavalos?) e nem do zodíaco, 
já que nem todos estão ligados a um signo zodiacal. 
Existem vários nomes para esses combatentes, indo de 
Guerreiros Deuses a Generais dos Mares — mas, já que 
precisamos mesmo chamá-los de alguma coisa, Cavalei- 
ros do Zodíaco está bom. 


O Cavaleiro é, basicamente, um tipo de paladino; 
um guerreiro escolhido pelos deuses para lutar por uma 
causa sagrada. Essa causa geralmente é a defesa do bem 
e a luta contra o mal, mas há deuses ambiciosos e malig- 
nos, que desprezam a humanidade e buscam a destrui- 
ção ou conquista do mundo. 


Além de servir a um deus, o Cavaleiro adota um 
símbolo de seu poder. Esse símbolo pode ser um animal, 
criatura fantástica (elas existem aos montes nos mundos 
de AD&D), personagem mitológico, signo, constelação 
ou corpo celeste. Vale lembrar que o cenário de cada 
campanha terá suas próprias criaturas, mitologias e cons- 
telações, quase sempre diferentes das nossas. 


O Cavaleiro recebe ordens de um sumo-sacerdote 
de seu deus, como Hilda, a clériga de Odin; ou direta- 
mente de um avatar, a encarnação do poder de um deus, 
que caminha entre os mortais, como é o caso de Athena 
e Poseidon. Cada um desses representantes divinos co- 
manda um secto de 1d6+6 Cavaleiros. 


O Cosmo 


O poder de um Cavaleiro do Zodíaco não vem dos 
deuses; vem do Cosmo, uma misteriosa energia uni- 
versal (mais umal!). 





Por esse motivo, ao contrário do que aconteceria 
com um paladino, o Cavaleiro não perde seus poderes 
se trair a confiança de sua divindade — mas perderá o 
cireito a qualquer ajuda divina, e também sua armadura 
de ouro, que vai abandonar seu corpo. Será, além disso, 
coçado sem piedade pelos outros Cavaleiros. Alguns 
deuses permitem que o renegado conserve a armadura 
aindo por algum tempo, dando-lhe a chance de arre- 
pender-se enquanto tem chance. 


im termos de AD&D, o Cosmo é considerado mági- 
co para todos os efeitos. Coisas como proteção, detecção 
e concelamento de magia irão funcionar normalmente 


com ele. 


Poderes e Restrições 


Cavaleiros usam a mesma Tabela de Experiência 
dos paladinos. Eles dividem-se em Cavaleiros de 
Bronze, Prata e Ouro. Essa classificação nada tem a 
ver com a cor de sua armadura, e sim com seu po- 
der — ou seja, seu nível de experiência. Cavaleiros 
de 1º nível, tornam-se Cavaleiros de Prata; e, ao 
alcançarem o 18º nível, são Cavaleiros de Ouro. 


O Covoleiro do Zodíaco usa dlO como Dado de 
Vida. Seu TacO, testes de resistência e demais caracteris- 
ficas são iguais às do paladino. Também como os paladi- 
nos, eles recebem um bônus de +2 em todos os testes de 
resistêncio. Apenos humanos e meio-elfos podem ser 


Cavaleiros. 


Ser cavaleiro não é para qualquer um! Um persona- 
gem não poderá ser um Cavaleiro se tiver Força, Destre- 
za, Constituição e Sabedoria inferiores a 15. Por isso exis- 
tem tão poucos. Cavaleiros do Zodíaco lutam sempre de 
mãos vazias. Eles são proibidos de usar armas, escudos e 
tens mágicos de actcque, o menos que esses itens tenham 
sido entregues pelos deuses ou seus representantes. 
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Todos os Cavaleiros sabem lutar sem armas, com 
socos e chutes. Seus ataques cousam 1 dé pontos de dano, 
mais ajustes pela Força. Esse dano é bem superior àque- 
le explicado no Livro do Mestre, nos capítulos sobre 
Boxe e Luta livre: ele reflete o rigoroso treinamento em 
artes marciais e combate desarmado dos Cavaleiros. 


Um Cavaleiro pode sentir a presença de outro Ca- 
valeiro a até 20m, co se concentrar em uma direção 
específica. Pode fazer isso quantas vezes quiser, mas cada 
tentativa dura uma rodada. Com este poder também é 
possível perceber o nível de experiência aproximado de 
outro Cavaleiro, com 1d4 de margem de erro. (“Puxa, 
ele tem um Cosmo muito poderoso...”). 


Não, os Cavaleiros não se movimentam à velocida- 
de da luz — mas eles são mesmo MUITO rápidos. Para 
cada três níveis de experiência, um Cavaleiro pode rea- 
lizar um ataque extra por rodada. Isso significa que um 
Cavaleiro de 3º nível pode atacar duas vezes em uma 
mesma rodada, enquanto um Cavaleiro de 18º nível 
ataca sete vezes! Esses ataques extras não são cumulati- 
vos com especialização (Cavaleiros NÃO podem se es- 
pecializar). 


Durante uma batalha ou situação particularmente 
difícil, o Cavaleiro pode invocar a ajuda dos deuses para 
aumentar seu Cosmo. Se seu deus estiver disposto a aten- 
der o pedido (1 em 1dó), o Cavaleiro eleva seu Cosmo e 
aumenta temporariamente seu nível de experiência em 








Tdó níveis, recebendo todos os benefíci- 
os, durante 2d6 turnos. Isso não pode ser 
tentado mais de uma vez por semana. 


de Gada Cavaleiros adota como 
símbolo um animal, criatura . 
fantástrca,, personagem 


lendário, signos. 


fas Cenosi al 
Ataque Especial RM: 


A partir do 3º nível o Cavaleiro pode 
realizar um ataque especial com a 
energia de seu Cosmo. Para todos 
os efeitos, esse ataque é tratado 
como mágico. 


A natureza exata do ataque muda 
de Cavaleiro para Cavaleiro, à escolha 
do jogador. Pode ser fogo, frio, luz, ele- 

tricidade ou pura energia cósmica, sen- 
“do esta a forma mais comum. Não im- 
porta qual seja essa natureza, o ataque 
causa Tdó pontos de dano por nível de 
experiência do Cavaleiro — até um má- 
ximo de 10d6 — ou metade, se a vítima 
tiver sucesso em uma jogada de prote- 
ção ou teste de resistência contra sopro 
de dragão. O ataque tem a forma de um 
cone, com 24m de comprimento e 9m de 
largura na base. 


O ataque especial pode ser usado 
uma vez por dia para cada três níveis de 
experiência (um Cavaleiro de 6º nível 
tem dois ataques especiais por dia, um 
de 9º nível tem três, e assim por diante). 


Quando atacado com a mesma for- 
ma de ataque especial que utiliza, um 
cavaleiro faz seu teste de resistência nor- 
mal: se falhar, sofre metade do dano; se 
passar, não sofre dano nenhum. 
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Es a 
Secundario 


A partir do 8º nível, o Cavaleiro pode utilizar um 
poder especial secundário. O tipo exato de poder é 
escolhido pelo jogador, com permissão do Mestre. 
Abaixo estão algumas sugestões: 


* Um segundo ataque especial, diferente do primeiro, 
também uma vez por dia para cada três níveis de expe- 
riência. Dessa forma um Cavaleiro poderia ter, por exem- 
plo, ataques de fogo e de gelo — como Hagen de Merak. 
O Cavaleiro recebe também a respectiva imunidade con- 
tra a nova forma de ataque. 


e Cura pelas mãos, como o poder dos paladinos. Com o 
toque de suas mãos o Cavaleiro pode restaurar 2 PVs por 
nível de experiência, em si mesmo ou em outra pessoa, 
uma vez por dia. Ayoria de Leão possui este poder. 


º Ilusão fantasma. Idêntico à Força Fantasmagórica. Pode 
criar na mente da vítima a ilusão de uma morte horrível, 
obrigando-a a ter sucesso em um teste de resistência 
contra feitiços para resistir. Desnecessário dizer que este 
poder é possuído por Ikki de Fênix. 


e Controle de animais. O Cavaleiro controla um bando 
de 3d8 pequenos animais com 1 Ponto de Vida cada, 
como morcegos e ratos; 1d8 animais de 2 Dados de Vida, 
como lobos e cobras; ou um único animal de até 5DVs, 
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talvez um urso, leão ou pantera. O Mestre só deve con- 
ceder esse poder se o Cavaleiro usa esse tipo de animal 
como seu símbolo (Cavaleiro de Morcego, Cavaleiro de 
Urso...). Monstros fantásticos como grifos, pégasos e 
unicórnios serão permitidos apenas com aprovação do 
Mestre. Entre os Cavaleiros que têm esta habilidade es- 
tão Fenrir (gue controla lobos) e Jamian (corvos). 


* Paralisia. O ataque paralisante pode ser feito com o 
uso de correntes (Shun de Andrômeda), cordas de harpa 
(Mime de Benetona), música de flauta (Sorento de Sirene), 
poder mental (Shaka de Virgem) ou demais maneiras 
que o jogador inventar. Qualquer que seja o modo de 
execução, o efeito é igual ao do feitiço Imobilizar Pesso- 
as. Pode ser usado três vezes por dia. 


* Qualquer magia arcana ou divina, de até 3º nível, três 
vezes por dia. 


Poderes secundários diferentes podem ser adotados. 
Como sempre, a decisão final cabe ao Mestre. 
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A partir do 14º nível o Cavaleiro atinge o Sétimo 
Sentido. Ele passa a perceber o mundo à sua volta 
através do Cosmo, sem a necessidade de ver, ouvir, 
cheirar ou tocar. 


Um Cavaleiro deste nível pode lutar normalmente 





mesmo quando privado dos sentidos normais (não sofre 
penalização por escuridão ou cegueira), ver coisas invi- 
síveis e jamais ser enganado por ilusões. Oponentes não 
recebem qualquer bônus ao atacá-lo pelas costas. Além 
disso, também pode detectar magia. 
Dm sos a 
rodei Nac 

A partir do 18º nível, quando o personagem já é 
um Cavaleiro de Ouro, ele recebe um poder extra- 
ordinário. A seguir, algumas sugestões: 


* Outra Dimensão. O Cavaleiro pode transportar até Tdé 
criaturas que estejam a até 2m para outro plano de exis- 
tência. Se a criatura está sendo banida contra a vontade, 
ela tem direito a um teste de resistência contra feitiços 
para evitar o transporte. Saga de Gêmeos, Shaka de Vir- 
gem e Máscara da Morte têm este poder, que funciona três 
vezes por dia. É permitido apenas um plano por Cavaleiro 
(Shaka pode enviar pessoas para os Nove Infernos, mas 
não escolher qual deles; a escolha é feita pela vítima). 


* Teleportação. O Cavaleiro pode teleportar até Tdéó 
criaturas para qualquer lugar conhecido (mas não para 
outros planos), três vezes por dia. Se a criatura não dese- 
ja ser teleportada, ela tem direito a um teste de resistên- 
cia contra magia. Mu de Áries tem esta capacidade. 


* Destruição dos Cinco Sentidos. O Cavaleiro destrói os 
cinco sentidos de uma criatura, se ela falhar em um teste 
de resistência contra magia. Ela não pode mais ver, ouvir 
ou sentir nada através de seus sentidos normais (se tiver 
o Sétimo Sentido, isso não a afeta), e também não pode 
invocar magias. Pode ser usado três vezes por dia, e a 
duração é de Tdé rodadas + uma rodada por nível do 
Cavaleiro. Shaka de Virgem e Saga de Gêmeos podem 
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destruir os cinco sentidos. 


* Dano Extraordinário. O Cavaleiro causa dano dobrado 
com seu ataque especial. Se tiver mais de um, apenas um 
deles é afetado. Muito provavelmente este poder é possu- 
ido por Ayoria de Leão, Aldebaran de Touro e outros. 


Como no caso do Ataque Especial e Poder Secundário, 
outros Poderes Exiraordinários podem ser inventados e 
adotados pelo Mestre. 


O Mestre deve lembrar-se de que Cavaleiros são 
poderosos e podem desequilibrar a campanha. Em 
níveis elevados, um único Cavaleiro pode matar 
um pequeno grupo de personagens de mesmo ní- 
vel ou até um dragão, sozinho, de mãos vazias! 


Aconselhamos ao Mestre que não permita misturar 
Cavaleiros com personagens “normais”. Da mesma for- 
ma, os monstros “comuns” podem mostrar-se muito fra- 
cos para enfrentar tais personagens: como na série de 
TV, recomenda-se que em uma campanha de Cavaleiros 
os inimigos também sejam Cavaleiros. 


Ão planejor sua campanha, o Mestre também preci- 
sa ter em men nã poucos Cavaleiros no mundo — 
apenas lcó-ó paro cada deus existente. Eles não são 
encontrados cos montes por aí, bebendo cerveja nas 
tavernas! E quonto mais alto nível, mais raros eles se 
tornam: não deve existir no mundo inteiro mais que doze 
Cavaleiros de o, ocima do 18º nível, a exemplo do 
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esquerda, ok? 


Sabado 


É sábado! Dia de Encontro Internacional de RPG! 
Ueba! Dia de rever os amigos da velha guarda do 
RPG, ver o que há de novo no mercado, gastar 
dinheiro no estande da Devir e dar uma volta entre 
os “doidos” fantasiados (na verdade tão doidos 
quanto eu, que nem preciso de fantasia). 


Como nos outros anos, o normal é chegar lá às duas 
da tarde. Diante do estande da DRAGÃO BRASIL. 
Além de tudo, tem o debate da Spellbrasil, uma 
lista de discussão na Internet. Onde será que fica? 
Não deve ser difícil de achar, acredito eu. Aliás, 
onde diabos é o Encontro mesmo? Uns falam que é 
perto da estação Tietê do Metrô, outros dizem ser 
próximo do Center Norte. O esquema é conseguir 
carona. De carro tudo fica mais fácil. 


Ligo para o Sammy, o inglês companheiro de apê 
do Rod Reis (vulgo Zulu). Ele ficou com o carro do 
irmão, que tá viajando. (Um fusca de duas cores: 
bege na porta e marrom no resto. Uma beleza!) Dá 
pra quebrar o galho. No outro carro vão o próprio 
Rod e Humberto, companheiro de lista de discussão 
e jogador de RPG de velha data. 


No caminho, enquanto Sammy discursa sobre a 
impressão que os estrangeiros têm das favelas brasi- 
leiras, o fusquinha quase dá de frente com um 
carrão importado. Estamos na contra-mão. Para a 
infelicidade de meus inimigos (2) avisei meu piloto 
a tempo. O capeta vai ter que esperar um pouco 
mais para ver minha careca brilhante... 


O endereço tá na mão, mas o caminho é confuso. 

A gente pára pelo menos três vezes no caminho 
para olhar o Guia. Depois de passar diante do lugar 
sem perceber, voltamos e entramos no estaciona- 
mento. Parece lotado... mulheres de meia idade 
com sacolas. Que aconteceu com o Encontro? 


q 


Pa 





Mistério das sacolas explicado: ao lado do Pavilhão do 
Encontro há um outro, onde acontece uma feira de 
malhas ou coisa parecida. Sigo os garotos de preto 
tático infalível) até o lugar exato e entro, aprovando a 
presença de seguranças e torcendo pra não encontrar 
o Cassaro usando uma blusa de renda comprada na 
feira do lado... 

Ah! E aqui estamos! O grande Encontro! Mantenho os 
óculos escuros o máximo possível. Vi em um site que 
gente famosa sempre usa óculos escuros. Dizem que 
deixa mois bonito, sei lá. Difícil é esquecer que de 
astro não tenho nada, e que já fui detido pela polícia 
oito vezes... 


Rodando metade do pavilhão, e nada de estande. 
Encontro Katabrok e pergunto onde é. “Ali”, diz ele. 
“Ali onde2”, digo eu sem ver nada. Depois descubro 
onde é o tal “ali”. Espremido entre o caminho que leva 
aos banheiros e o estande de exibição de anime. Pe- 
queno mas simpático. Torço para ninguém tropeçar e 
cair. Odiaria fazer parte do efeito dominó. Ah! Nada 
de Cassaro, com ou sem blusa de renda. 


No estande de anime, um monte de garotos assiste 
hipnotizado a um batalhão de desenhos que, a meus 
olhos de leigo, parecem todos iguais. Vá lá. Quem não 
assistiu Fantomas e Speed Racer quando era moleque 
que atire a primeira pedra. 


Finalmente consigo me juntar ao pessoal da 
Spellbrasil. Engraçado como todo mundo fica mais 
simpático fora da lista de discussão. Pelo menos até o 
começo do debate, que começa acalorado. Acusações 
pra cá, troca de elogios pra lá. Nada que eu já não 
tivesse visto em dois anos de Trails (outra lista de dis- 
cussão). Agradeço a Khalmyr por não ter tirado porte 
de arma quando pude. E por não ter uma arma tam- 
bém. Pena o Flavio “Akritó” Andrade não aparecer, 
por estar doente. Era a chance de ver ele e Norson, da 
Daemon, acertarem as pontas. Pelo menos a Akritó foi 
bem representada pelo Carlos Klimick. As cervejas 
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prometidas ficaram para o ano que vem. 


Fim de debate (numas, já que a continuação deve rolar 
na lista). Wallace, o cara que mais brigou, discutiu e 
falou durante o debate, guarda as armas e a gente 
entra em um papo de gente normal. Rancor zero. lro- 
nias via e-mail e time de futebol à parte, parece um 
cara legal. Na lista são outros quinhentos. 


Finalmente o Cassaro aparece com cara de quem 
acabou de ser ressuscitado e com 1 Ponto de Vida, 
vestindo a boa e velha jaqueta preta de couro. (Nada 
de renda, graças a Deus!) Vejo que ele também tá de 
óculos escuros. Deve ter visto o mesmo site que eu. 


Ao ver nosso glorioso Paladino a molecada avança. 
Uns nem tão moleques assim. Dou até uns autógratos 
por tabela. Tiro fotos com RPGistas. Acho divertido e 
gratificante, mas ao mesmo tempo engraçado e assus- 
tador. Nunca vou entender (e acredito que o Cassaro 
também não) esse fascínio da garotada. Se eles desco- 
brissem que a gente é tão normal quanto eles... Quer 
dizer... a gente não é normal mas a gente tenta. Espe- 
ra! Não foi isso que eu quis dizer... ah, droga! Vocês 
entenderam... 


Encontro Paul, outro veterano, rodando perdido. As 
pernas começam a fraquejar. Depois de sete Encontros 
e 24 primaveras é normal que isso aconteça. Ele me 
avisa sobre o estande da RPGA. Diz que lá tem uma 
cópia do Player's Handbook da Terceira Edição do 
D&D, uns esboços dos desenhos a serem utilizados e 
um tal de Tom Ko. Me empolgo com a idéia. Tô louco 
para ver a edição nova do Player's. Engraçado a orga- 
nização do evento não ter falado nada a respeito. 
Aliás, quem diabos é Tom Ko? 


O que Paul disse era sério. Tá lá, na minha frente. Os 

desenhos são tão incríveis que até esqueço do Player's. 
À sensação é a mesma de quando vi RPG pela primeira 
vez. Por que, diabos, agosto tinha que estar tão longe? 


Com a caipirinha da noite passada fervendo no estôma- 
go, resolvo comer um cachorro-quente e tomar um refri- 
gerante. Melhor que uma coxinha, acho. Coxinha sempre 
me lembra salgado de padaria, o que não é bom. 


Stewart Wieck: o autor 
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saber de RPG e preferiu 
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chamado “truco” 





Evandro Gregorio, Roger Cruz e Joe Prado: 









sem viadagem, rapazes! 















































Escolha errada. Devia ter ficado com a coxinha. Rolan- 
do um Saving Throw vs. Poison, tiro um 20 e sobrevivo. 
Nada como ser um RPGista com sorte nos dados. 


O cansaço começa a bater forte. Melhor dar um tempo 
no estande do Fábrica de Quadrinhos. Nada contra o 
da DB, mas é que na Fábrica dá pra esticar as pernas. 


No caminho, noto pela primeira vez a coisa amarela 
que decora o pavilhão. Um Ford Ka (será? Não enten- 
do PN de carro! “fantasiado” de Pikachu! Dizem que 
tinha até um videogame no porta-malas. Preferi não 
chegar perto. Sabe-se lá quando esse negócio de “Te- 
mos que pegar!” pode se tornar perigoso. 


No estande da Fábrica finalmente me sento um pouco. 
Lá encontro Joe Prodo, Gregorio e a namorada. Um 
garoto me traz uma encadernação em capa dura con- 
tendo vários números da DB para autografar. Não me 
sinto o “Rei da Cocada Preta” mas rola um sentimento 
legal de reconhecimento. 


Pela primeira vez posso dor uma analisada legal no 
Encontro com calma. Tem bastante gente. Talvez me- 
nos do que no ano passado, justamente por causa do 
lugar. Mas mesmo assim é um bom público. 
E garotos! E bom ver meninas bonitas se 
interessando pelo RPG. Quando minha 
garota ler esso frase vai ficar com ciúmes 
(garota, não namorada; senão ela fica bra- 
va;). Minha vantagem: duvido que existam 
carecas morenos e sexys como eu na França. 
PS: A grande vantagem de jogar RPG há 
tanto tempo é ser capaz de mentir pra si 
mesmo e conseguir ser convincente;) 


Sem muito para fazer, penso em ir até o 
estande da Devir, mas desisto. Fila o dia 
inteiro. Só entram dois por vez, acho. Bom, 
paciência. Vou até o leilão e não acho nada 
interessante, o que é bom. Sinal de que 
menos gente está deixando de jogar. 


Bom, por enquanto é fim de papo. Já que 
nosso fotógrafo furou, acredito que vou ter 
que voltar no Domingo. Paciência. Trampo é 
trampo. Agora é hora de ir para o 
Borracharia (meu bar preferido, não o lugar 
onde troco os pneus do carro que não tenho) 
e me divertir de verdade. 
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Domingo de manhã. Abro o olho esperando a tradicio- 
nal dor-de-cabeça da ressaca, mas ela não vem. Será 
que, inconscientemente, tive bom senso e bebi pouco? 
Whatever. Apesar de ótimos motivos pra permanecer 
na cama, levanto num pulo. Segundo dia de Encontro. 
Dia de trabalho de verdade. 


Ligo para a casa do fotógrafo furão (Fernando, o Tripa, 
companheiro de balada e fotógrafo oficial da DB no 
Evento há três anos) e acordo o cara. Ainda bem que 
lembro de pedir um gravador. Talvez seja uma boa 
entrevistar o tal Tom Ko. 


Pego o metrô com a minha garota e me despeço no 
Paraíso (romântico, né?). Resolvi ir a pé dessa vez. Se o 
Encontro for longe mesmo, desta vez vou sentir na pele. 


Confirmado. O lugar era longe. Bem que me avisa- 
ram: no mapa, o metrô parecia mais perto. Pensando 
no cachorro-quente de sábado, paro para comer um 
pastel na beira do presídio do Carandiru. Que beleza! 
Cena mais paulistana, impossível. 


Acho que estou chegando. Peço informação para dois 
bêbados muito solícitos e erro o caminho pela segunda 
vez. Procuro uns caras de preto para seguir, mas não 
acho. Quem foi o idiota que disse que Senso de Dire- 
ção não servia pra nada? 


Três carinhas passam por mim e seguem na mesma 

direção. Eles mexem com um cachorro, com outros 

moleques que pareciam vir do Encontro. Diminuvo o 
passo. De malandro só tenho a cara. Já fui assaltado 
quatro vezes e odeio número ímpar. 


Finalmente o Mart Center. Os três carinhas entram 
juntos no pavilhão. Me sinto meio idiota. O que a pa- 
ranóia urbana não faz com a gente? De repente o 
ideal do Rod de criar cabras na Romênia não parece 
tão absurdo. 


Uma vez dentro do Encontro, hora de trabalhar. Nada 
de Cassaro, nem de Katabrok, nem de ninguém. Inclu- 
indo o fotógrafo. Rodo o pavilhão e marco a entrevista 
com o Tom, torcendo para o Fernando aparecer com o 
gravador. 


Meu fotógrafo aparece e salva a pátria. Testo o grava- 
dor com o Norson narrando a coisa mais bizarra que já 
aconteceu com ele num Encontro Internacional (era . 
pra fazer parte de um box na matéria, mas acho que 
nem vai rolar). 


Problemas. O gravador emite um “delicado” e “singe- 
lo” barulho no meio da gravação. Algo como TEC- 
TEC-TEC-TEC. E agora? Com a entrevista marcada é 
melhor dar um jeito. Descubro que, forçando a tampa, 
o barulho pára. Seguro com a mão e funciona, embora 
não seja muito prático. Tento prender com fita adesiva, 
sem resultado. Vai na raça mesmo. 


Paro para elaborar as perguntas em um canto do 
estande da Fábrica. Falta meia hora para a entrevista. 
Chuto 15 perguntas que me parecem interessantes e 
vou para o estande da RPGA. 


O cara me recebe na boa. Tem cara de não ser mais 
velho que eu. Se for, é por pouco. À gente resolve 
fazer a entrevista do lado de fora. Levo uma intérprete 
pra não ter que arriscar meu inglês capenga. (O resul- 
tado deve estar em algum lugar desta revista.) 


Seguro o gravador com as duas mãos e a folha de 
perguntas com os pés. Depois de quinze minutos as 


Tripa, o fotógrafo furão: 
então era ISSO que o estava 
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duas começam a doer. Depois de meia hora fica insu- 
portável. Corto uma boa parte das perguntas e aperto 
o stop, esperando ter escolhido as perguntas certas. 
Espero que os leitores não liguem. (Tudo bem né, ra- 
pazes? Rapazes?) Tento passar meu e-mail para o cara 
e mal consigo escrever. Dou umas revistas da Trama 
de presente, como cortesia. Minha mão treme igual 
personagem de primeiro nível. 


Desta vez consigo ir ao estande da Devir. Para minha 
surpresa, encontro várias edições da Dragon Magazine 
e alguns materiais que não tinha enconirado na loja. 
Minha carona (Gregorio e girlfriend) me espera do 
lado de fora. A fila demora mas consigo sair com duas 
Dragon Magazine na mão e menos vinte e poucos 
reais no bolso. Maldito dólar. 


Antes de ir embora, um rapaz pede pra namorada 
bater uma foto dele comigo. Um outro cara me pede 
explicações sobre o Temporada de Caça e me chama 
de “senhor” cinco vezes em uma única frase! “Deixa 
desse papo de senhor” digo eu. “Sr. Trevisan é meu 
pai, que tem idade pra isso”. “Então como o senhor 
prefere ser chamado?2”, responde ele. O mundo pode 
ser estranho, mas é divertido. 


Fim de papo, dessa vez de verdade. Encontro Interna- 
cional agora, só no ano que vem (assim espero). Gra- 
cas a Deus! Uma correria dessas por ano já tá de bom 
tamanho. 


Minha tranquilidade só vai pro espaço ao esbarrar 
com um único pensamento: logo tem Encontro 
DRAGÃO BRASIL... 


P.S: Foi no Encontro que vi o Tony, nosso amigo que se 
foi, pela última vez. Foi uma trombada rápida, típica 
de Encontro Internacional. Daquelas de cinco minutos 
que terminam com o tradicional “a gente se vê qual- 
quer dia pra tomar uma cerveja”. Uma pena. Se sou- 
besse tinha tomado na hora ao invés de deixar pra 
depois. Descanse em paz, companheiro. A gente se vê 
um dia. E espero que a cerveja esteja gelada... 


J.M. TREVISAN 
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on debora pm orla suporerofiaade |. Mione E cem E cniatienio pis 
cada carta quando comparada às demais. «+ 14) Curandeiro da Fé ......... BR. 300 , SlAmtodeSero .............. Br ....R 10,00 
a . | Ee Rer ; « 15) Antifona Gloriosa ........ Br R 60 , S)lcotedeSera ............... Br... C..010 
Atenção: NAO aconselhamos o uso de dinheiro para negociar e 16)Búlsomo Restaurador .... Br. C 0% . S]AbroçodeSerra.............. Br... 1... 0,50 
cartas avulsas. e 17)ArautodeSerra Br. R 580 .« S)HinodeSerra ............... Br... 1... 0,50 
e 18)Modéstia ...... o & 100 - 49) Liturgia de Serra ............. Br....R..2,00 
: e * 19) Herói ntrépido ...... & E 250 - 50)Borreira Tremeluzente..... Br... 1..0,50 
Ab revi Guy ras * 20)Mongeldenlista Br. 1.700 * 51) Ajudante Silencioso ...... Br ....C..010 
* N)MongeRealisto Br. C. 010 * 52)Tecelão de Conções .......... Br... 1... 0,50 
| * Whcrólitade Opalo.... Br. 1.050 * 53) Escultor de Almas ............ Br ...R..200 
APS Ss scams e San 5 UNRLATATOS &3) Aruunjo do pela - Br. R. 200 k 54) Voz da Graça ......... Br... 1... 1,00 
24) Coriófide de Opala. Br. C. 010 * 55)Vozdalei.... Br... 1..1,00 
AZ eee eererereereeneseneenessernsenconsessesso AZUÍ . 25) Gárgula de Opala Br -C.010 - 5ó)Embostar ............. Br... 1..0,50 
BI escrsesuesoe ceras seres eo e DRAGO . 2)TitideOpola.. Br R.200 . 57)Adoração ...... Br ...R.. 7,00 
Dr.....sescceeccocescscsosvors os... Dourada E RR Br €. 010 , 58) Pesquisadores da 
o DOBRA SAO O ALOE ico smsessessireicaesio hz... 1. 0,50 
Bkccecscsscosocincecconcossveo cu csono osso codecar PROC e 29) Cominho da Paz... Br.C. 010 + 59Anular.. hz ...C..010 
Ve Ce css secos Verde e 30) Pégaso Atacante. Br.C.010 + 60) Laboratório Arcano ........ Az... 1... 2,00 







Vim some cspossocesesecrcccosccosocce Mermelha 
Te semen na dee ou as es ccescac escoa TETLCNO 
TD cs. ccocssrecososcacas esc Terreno Básico 
CAP ..................... Círculo de Proteção 
RdP......................... Runa de Proteção 
Tk ........................... Token (marcador) 
BOK sos sioos o RR 5 POKÉMON 
TRA: esse scess cesso ni ires crer tio soe Treinador 
ENG: .ssoscrssscsepsmesscssranec er cemnisaa ENCIOTA 


Cassetes cce soratses cassa re Sc cacs == COMUM 
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Angry Ermit 


3 Ginetes da Avalanche 

3 Aves do Paraiso 

4 Ermita Demente 

4 Elfo de Llanowar 

3 Masticora 

2 Rofellos, Emissário de 

Lianowar 

2 Invasor de Skyshroud 

2 Ancião de Yavimaya 
4 Raio Voltaico 

2 Solo Consagrado 

2 Processador Phyrexiano 
4 Cobrir Arando 

3 Arame Emaranhado 


11 Florestas 


3 Berço de Gaea 
4 floresta Karplusana 


1 Montanha 


4 Porto de Rishada 


Sideboard 
2 Hidra Anciã 
2 Ferver 


2 Convergência Harmônica 


61) Harmonização ................. hz. 
62) Retorno ao Básico .......... uÃE o 


... 
... 


... 


63) Barrin, Mago Mestre ........ Az. 
64) Cotalogar .............. Az .. 
65) Manto de Névoas ............. Az. 
66) Confiscar .......................... hz. 
67) Tritões dos Corais ............. Az. 
68) Toque de Recolher ............ hz. 
69) Aluno Destruidor ............. hz. 
70) ABI usas hz. 
71) Gênio Errante ............... Az. 
72) Alteração de EncantamentoAz . 
73) Campo de Energia ........... Az. 
74) Exaustão .........ii hz. 
75) Banco de Nevoeiro ........... hz. 
76) Dragonete Engalanado ... Az . 
77) Baleia Açu ........ Az. 
78) Estudo Hermético ............. hz. 
79) Hibernação ..................... hz. 
80) Caranguejo Ferradura ..... Az. 
81) Mascote Imaginário ......... Az. 
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2 Lasca 
2 Fundição de Thran 
2 Lentes de Thran 
3 Rede de Trepadeiras 


EDUARDO LEME DE LIMA 





« 010 
1,00 
0,50 
15,00 
010 
010 
«0,50 
810 
010 
2,00 
010 
010 
010 
010 
.. 6,00 
3,00 
0,10 
0,50 
10,00 
3,00 


dudusnook(Dyahoo.com 

TRARÃO ti] Rand, re Alca 
83) Refrão Cadenciado ........... | + aÃ 
84) Miragem Duradoura ........ Az... 
85) Morfolídeo ....................... Az .. 
86) Dragonete de Pendrell .... Az..... 
87) Fluxo de Pendrell............. EL as: 
88) Dragonete Peregrino ....... Az .... 
89) Sorvedouro de Mana ....... Az .... 
90) Marca de Poder ................ + A 
91) Recantação ..............ms Az... 
92) Rescindir ..............e hz... 
93) Retroceder .................... Az 
94) Tritões da Restinga .......... Na: 
95) Serpente da Restinga ....... Az .... 
96) Mostrar e Contar .............. Az... 
97) Sonóforo ......................... hz sa: 
98) Coruja da Torre ................ Az .... 
99) Inspetor Carrancudo ........ AZ ss 
100) Golpe de Gênio .............. Az .. 
101) Rachar .......... cce hz... 
102) Telepatia ...............u.... hz... 


ANA NNÇNANÇAaA AAA «a PN 


« 0,50 
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* 103) Espiral Temporal ........... Az ...R.. 300 * 170) Édito de Yawgmoth ....... Pr... 1... 0,50 
* 104) Ventos Tolarianos............ Az ....C..0,10 * 171) Determinação de 

* 105) Reviravolta ................. Az ...1..0,50 * Yawgmoth Pr....R.. 8,00 
* 106) Véu de Pássaros......... hz ...C.. 010 * 172)Solo Ácido... Ym....1..0,50 
. 107) Aparição Velada ........... Az... 1... 0,50 : 173) Antagonismo ................. Ym....R.. 2,00 
. 108) Crocodilo Velado ............ hz ....R.. 2,00 , 174) Raio Voltaico ................. Ym...C.. 0,10 
« 109) Sentinela Velado ........... hz... 1..0,50 , 175)Tumultvar ............... Ym....R.. 2,00 
« 110) Serpente Velada ............ Az =.C.010 + W6)Mara ssa Ym ....R.. 2,00 
«+ 111) Sorte Inesperada ........... AZ =: 10,50: + 17) Bravata se ss Ym...C.. 0,10 
« 112) Mago Mentor ................. Az ...C. 010 - 178)Baluarte....................... Ym ....R.. 2,00 
SUIS) LADO see: hz ...R..200 + 179) Demo da Cratera ........... Ym....R.. 6,00 
* 114) Abraço de Zephid........... Az ...1..0,50 * 180) Ímpeto Destrutivo ......... Ym....1..0,50 
* 115) Horror Abissal ............... Pr....R.. 3,00 * 181)Desordem ..................... Ym....1..050 
* 116) Conspurcar ..................... Pr... C..0,10 * 182) Dromossauro ................. Ym....C.. 010 
“MA Pradão ===: Pr 1.::050: * 183) Eleito: ss so Ym....R.. 2,00 
* 718) Vossalo de Sangue ......... Pr....C.. 0,10 * 184)Vacilar........... Ym....€..010 
* 119) Salteadores do Pântano Pr.....C.. 0,10. 185) Parádase ..........mma Ym...R.. 300 
« 120) Brecho...... — Pr C.. 010 186) Manto Flamejante ........ Ym ....C.. 0,10 
. 121) Demônio Gargalhante ... Pr....C.. 0,10 , 187) Formigas de Fogo .......... Ym... 1... 0,50 
. 122) Besouros Corrieiros ....... Pr... C.. 0,10 , 188) Transação Aleatória ....... Vm.....R.. 4,00 
« 123) Contaminação Pr. R. 300 . 189) Codetes Goblins ............. Ym...1.. 0,50 
« 124)Corromper Pr C. 010 . 190) Locaio Goblin ............... Ym... 1... 1,00 
« 125) Eskirge Enlouquecido ... Pr... 1..0,50 + 191) Matrona Goblin ............. Ym...C..010 
« 126) Criodas Trevas... Pr. R. 400 + 192) Ofensiva de Goblins....... Vm.... 1 .. 0,50 
* 127)Ritval Sombrio Pr. C. 010 + 193) Potrulha de Goblins.......Ym....C.. 0,10 
* 128) Hora do Escuridão. Pr.R.. 300 * 194) Goblin Salteador .......... Ym...€.. 010 
* 129)Desalento. Pr. C.. 010 * 195) Goblins Espeleólogos ..... Ym....C.. 0,10 
* 730) Servidão Dicbólico .. Pr...1..0,50 ” 196) Corro de Guerra dos 

* BijMêsieDesonanio . Pr. R.200  Goblins.......................... Vm....C.. 010 
- 132) Cooção REG 17) Gama... meme Vm.... .. 0,50 
. 133)Polodimo doleste.. Pr..R. 200 198) Investida Arrojada ......... Ym...C..010 
« 134) Ermsmer mm Pro 1..0,50 , 199) Raio de Color ................. VYm....€.. 010 
« 335) Expungir cm Pr. 0.010 , 200) Raio Repartido................ Ym... 1... 0.50 
« 136) Diocerador de Come ..... Pr... 1..0,50 . 201) Assolar .............seseem Ym....C.. 010 
ET) Caes Des ii Pr. C.. 0,10 « 202) Dragão do Relâmpago .. Ym..... R.. 6,00 
« 38] Ganhos Mal Adquiridos . Pr....R.. 3,00 + 203) Fusão .............mseerere Ym... 1... 1,00 
e 139) Yulto Indistinto .............. OR A BO O) i Ym ....R.. 2,00 
* 140) Perversidode Furtivo...... Pr.....R.. 2,00 * 205) Frustrar Tática Defensiva Vm .... | .. 0,50 
* 747) Sanguessuga de Mana ... Pr.....1.. 0,50 * 206) Chuva de Sal.................. Ym.... 1... 1,00 
* 142] Sem Descanso para o MolPr..... 1 .. 0,50 * 207) Arrasar ...........ssmeeemeem Ym...C.. 0,10 
* 143) Opressão cipa PE o Ro 200 200) ROBONOS ci iccccrccoresmcesnóriio Ym...C..010 
* 744) Ordem de Yowgmoth .... Pr....1..1,00 * 209) Retromante................. Vm...C.. 0,10 
* 745) Vínculo Porasíico Pr... 1..1,00 — 210) Estrondo Retumbante .... Vm..... R.. 2,00 
- 146) Perseguir Pr R.7,00 . 211) Escoldodura ............. Vm....1..1,00 
. 147) Pestilêncio Pr... C.. 0,10 , 212) Vorme de Escória .......... Ym...R.. 2,00 
. 148) Carniçal Phyrexiano ....... Pr... C.. 0,10 , 213) Reduzir a Sucata ........... Ym....C..010 
« 149) Vócuo Interplonar .......... Pr.....1..0,50 . 214) Dragão Avérneo de Shiv Vm ....R.. 6,00 
« 150) Sacerdote de Gix ............ Pr.....1.. 1,00 . 215) Roptor de Shiv .............. Ym...1..0,50 
+ 151) Chuva de Imundície ....... Pr... 1..1,00 + 216) Abraço de Shiv............... Ym...1..0,50 
* 152) Eskirge Voraz................. Pr... C..010 + 217) Chuva de Centelhas ....... Ym.... C.. 0,10 
* 153) Avontesma Recluso ......... Pr.....1..0,50 * 218) Ataque Surpresa ............ Vm....R.. 6,00 
* 154) Reprocessar .................... Pr....R.. 2,00 * 219)Joto de Vapor ................. Ym...1..0,50 
* 155) Guarda Sangiifero ........ Pr... 1..0,50 * 220) Vapores Sulfúricos ......... Ym .... R.. 2,00 
* 156) Adoecer ............ame Pr... C..0,10 * 221)Gigante Trovejante ........ Ym.... 1... 0,50 
* 157) Eskirge Familiar ............ Pr.....1..0,50 * 222) Canção da Tocha ............ Ym...1.. 0,50 
” 158) Eskirge Esvoaçante ........ Pr..... C.. 0,10 j 223) Vanguardeiro Viashino .. Vm .... €.. 0,10 
É 159) Agente Adormecido ....... Pr....R.. 200 | 224) Velocista Viashino .......... Ym...€.. 0,10 
. 160) Fascíola Espinhenta ....... Pr... 1.. 0,50 , 225) Nadador das Areias 

. 161) Éter Maculado ........... Pros Ro 20 . Viúshiho assassinado Ym....R.. 250 
« 162) Acovardar ..................... Pr... C..010 , 226) Armeiro Viashino ........... Ym...C.. 0,10 
« 163) Mortos Infames .............. Pr.....C.. 0,10 . 227) Lagarto da Fenda .......... Ym...1..0,50 
e 164) Abraço Vampírico .......... Pr... 1.. 1,00 + 228) Fogo Grego .................... Ym....R.. 6,00 
165) Vebulide .........e Pr.....R..200 + 229) Abundância.................... Vd ....R.. 6,00 
* 166) Vitimar ......................, Pt dO +9::230) Merida Vd ....C..0,10 
* 167) Réquiem Vil ................... Pr.....1..0,50 * 231) TrolAlbino ..................... Vd .... 1... 1,50 
* 168) Paladino do Oeste .......... Pro... R..:2,00 + 28) Annconda! ee Vd .... 1... 0,50 
* 169) Bruxa Mecânica .............. Pr.....R.. 2,00 * 233) Ancião Argothiano ......... Vd .... 1... 0,50 











234) Encantadora Argothiana Vd ....R.. 5,00 
235) Suínos Argothianos......... Vd ....C.. 0,10 
236) Vorme Argothiano ......... Vd ....R.. 6,00 
237) Armadura de BlanchwoodVd .... | .. 0,50 
238) Ents de Blanchwood ....... Vd ....C.. 0,10 
239) Hipopótamo Macho ....... Vd .... 1... 0,50 
240) Tapete de Flores ............. Vd ...1..0,50 
241) Tigre da Caverna .......... Vd ....C..010 
242) Filho de Géia ................ Vd ....R..5,00 


243) Centauros de Citanul ..... Vd ....R.. 5,00 


244) Hierofantes de Citanul... Vd ....R.. 300 
245) Guarda do Berço ........... vd... 1... 1,00 
246) Ventos Cruzados ............ Vd ....1..0,50 
247) Elfo Boiadeiro ............... vd ....C.. 0,10 
248) Elfo Lirista ......... Vd ....C.. 0,10 
249) Vorme Interminável........ Vd ....R.. 8,00 
250) Exploração .................. Vd...R.. 4,00 
251) Fecundidade ................. Vd .... 1... 0,50 
252) Solo Fértil ................ Vd...C.. 0,10 
253) Fortitude ........... Vd ....C.. 010 
254) Prêmio de Géia .............. Vd...C.. 0,10 
255) Abraço de Géia ............. Vd ....1..0,50 
256) Gorila Guerreiro ........... Vd ....C.. 0,10 
257) Bem Maior .................... Vd ....R.. 2,00 
258) Pastagens Verdejantes ... Vd ....R.. 2.00 
259) Mariposa Falconívora .... Vd .... 1... 0,50 
260) Anciões Escondidos ........ Vd ...1..0,50 
261) Guerrilheiros Escondidos Vd .... |... 0,50 
262) Rebanho Escondido ........ Vd ....R.. 200 
263) Predadores Escondidos .. Vd ....R.. 250 
264) Aranha Escondida .......... Vd...C.. 0,10 
265) Cervo Escondido ............. Vd ....R.. 2,00 
266) Quietude ........... Vd..C.. 010 
267) Calmaria ........... Vd ....C.. 0,10 
268) Festa do Solstício de VerioVd ... R.. 2,00 
269) Jaguar Rabaz ................ Vd ....C.. 0,50 
270) Sacerdote de Titânia ...... Vd ....C.. 0,10 
271) Rejuvenescer ............. Vd ....C..0,10 
272) Retaliação ................... Vd ....1.. 0,50 
273) Esporogênese ................ Vd ...R..2,00 
274) Algas Disseminadas........ Vd .... 1... 0,50 
275) Simbiose .............. Vd ....C..0,10 
276) Dúdiva de Titânia ......... Vd ....1..0,50 
2717) Eleito de Titânia ........... Vd....1.. 0,50 
278) Brotos de Ents ................ Vd...1..0,50 
279) Patrulheiros das Copas .. Vd ....C.. 0,10 
280) Presas Venenosas ........... Vd ....C.. 0,10 
281) Florescência Vernal......... Vd ....R.. 2,00 
282) Dança de Guerra .......... Vd ....1..0,50 
2283) TUfÃO ...-ssasisiiss mesa Vd ....R.. 2,00 
284) Cães Selvagens ............. Vd ....C.. 010 
285) Vorme Serpenteante ...... Vd ....C.. 0,10 
286) Codex de Barrin ........... Ar ....R.. 2,00 
287) Catódio ......... Ar .... 1... 0,50 
288) Bastão Quimérico .......... Ar ....R.. 2,00 
289) Flauta de Citanul .......... Ar ....R.. 2,00 
290) Garras de Gix.................. hr ....1..0,50 
291) Gnomos de Cobre .......... AF as : 3,00 
292) Sineta de Cristal ............ Ar... 1... 0,50 
293) Sangue de Dragão ......... Ar | « 0,50 
294) Endoesqueleto .............. Ar .... 1... 0,50 
295) Flutuador ................ Ar ....R..300 
296) Solidéu Enxertado ......... Ar ....R.. 2,00 
297) Autômato Pulador ......... Ar... 1... 0,50 
298) Karn, Golem de Prata .... Ar ....R.. 5,00 
299) Linha Vital .................... Ar ....R.. 6,00 
300) Flor de Lótus .................. Ar ....R.. 3,00 
301) Metrognomo .................. Ar ....R.. 3,00 
302) Hélice de Mishra ............ Ar ....R.. 5,00 
303) Forte Móvel..................... hr ....1..0,50 
304) Escalas Poéticas ............ Ar ....R.. 4,00 
305) Colosso Phyrexiano ........ Ar ....R.. 5,00 
306) Processador Phyrexiano . Ar ....R.. 6,00 
307) Fojo com Estacas ........... Ar... 1... 0,50 
308) Foice Expurgadora ......... Ar ....R.. 2,00 
309) Chaminé ........... Ar ....R.. 2,00 
311) Abertura Temporal ........ Ar ....R.. 6,00 


e e e . o e e o o o e o - e e a [o e e e e A] o o % o o e a ed o e “ - ad ” o Ro) o ” e e » 
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311) Turbina de Thran ........... Ar .... 1... 1,00 























312) Umbilicus .................. ps R.. 3,00 
313) Armadura de Urzo ......... ema 
314) Chave Voltaica ............... K «1..2,00 
315) Barreira de Sucata ......... Ar .... 1... 0,50 
316) Rebolo .......... Ar ....R.. 200 
317) Gato de Arame Ar ....1..0,50 
318) Pedra de Energia Gasta . Ar .... 1... 1,00 
319) Paisagem Devastada ...... T.... 1..0,50 
320) Campina Flutuante ........ T.....C..010 
321) Berço de Géia T...R 18,00 
322) Torre Phyrexiona T...R..200 
323) Lamaçal Poluído ............. T.... €.. 0,10 
324) Ilha Remota ................. T....C.. 010 
325) Santuário de Serra ......... T...R.. 2,00 
326) Ravina de Shiv............... T....R.. 200 
327) Carste Escorregadio ........ T....C.. 0,10 
328) Cratera Fumegante ......... TE: 010 
329) Pedreira de Thran .......... T....R 10,00 
330) Academia Tolariana ........ T...R..300 
331-334) Planície ............... VT. Eo085 
335-338) Ilha ..................... T...C..005 
339-342) Pântanos ................. Tr: €:005 
343-346) Montanhos ............... Test 005 
347-350) Floresta ................... Tas 0:08 
LEGADO DE URZA 

Foils CONUNS «xs sesimesisiiicsseeriterees 2,00 
POIS ANCOMUAS css erros 5,00 
PONSÂIIOS === 10,00 a 20,00 
Curador Angelical .................. Br... C.. 0,10 
Inversão Abençoada ............... Br... R.. 2,00 
Explosão de Energia ............. Br... €.. 0,10 
COSSAÇÃO seem Br....C..010 
Defensor da Lei... Br... C.. 0,10 
Harpista Devoto .........e Br ....C.. 010 
ADODUI serenas Br ....€..0,10 
Tropas Dispensáveis .............. Br ....C.. 0,10 
Esperança e Glória .............. Br... 1... 0,50 
Ordem da Cavalaria ............. BF ace dt. 050 
Causa do Mártir... Br... 1..0,50 
Madre das Runas ................... A A 
Vingador de Opala ................. Br... R.. 2,00 
Campeão de Opala ............... Br ....C.. 0,10 
Paz e Descanso... Br... 1..0,50 
Colapso Planar...................... Br ....R.. 4,00 
AR, UA Br... R.. 3,00 
Radiante, Arcanjo .................. Br... R.. 5,00 
Dragões de Radiante ............. Br... 1... 1,00 
Julgamento de Radiante ....... Br ....C.. 0,10 
Provedor do Reino ................. Br... |..0,50 
Poeta Trágico .......... Br ....C.. 0,10 
Ântroplasma .......................... Az ....R.. 3,00 
AQUINO assassossa msm Az ....R.. 4,00 
Fluxo de Aura ..... hz ....€.. 0,10 
Bimbos Saltitantes ................. hz ...C.. 0,10 
Nuvens de Fadas ................ hz ....C.. 010 
Ilusões de Mediocridade ........ Az ....R.. 5,00 
Visão Fugaz .............. hz ....R.. 3,00 
Busca Frenética ............. Az ...C.. 0,10 
o SS meu ÀZ ...€.. 010 
Caranguejo Rei .................... - Az... 0,50 
LEVÍOÇÕO Esso «Az... 0,50 
Erro de Calculo ............ Az. C.. 010 
Oportunidade PE poa 
Palíncrono ....... ll AZ.R..400 
Corvo Familiar — dz... 0,50 
Reconstituir ec RE] — 008 
Segunda Chance hz ...R.. 5,00 
Câmera Lenta .............. Az. C.. 010 
EdalO as Az ....C..010 
Fadas do Vento Cortante ........ Az ....C.. 0,10 
Remendor ......mem Az... 1... 050 
Dragonete Vigilante ............. : hz ...C..010 
Esponja Cominhante .............. hz... 1..0,50 
Fadas da Semente dos Ventos Az ...C.. 0,10 
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Triturador de Ossos 
À Beira da Loucura 
Praga Fabricada 
Enviscerador ............em 
Nuvem de Muriçocas 
Barata Gigante 
Eskirge Sorrateiro .................. 
Sem Piedade... 
OsMOCiZar cxoiz.sscores seiszes 
Cria de Phyrexia 
Degradador Phyrexiano 
Deteriorador Phyrexiano ....... 
Denunciador Phyrexiano 
Senhor da Praga Phyrexiano . 
Reclamações Phyrexianas ...... 
Besouros Pestilentos................ 
Soldados Moribundos 
Cansado e Farto .........erme. 
Astúcia do Adormecido 
Subversão 
EOQDE eremrted? 
Eskirge de Coleira .................. 
Vínculo Traiçoeiro 
Desenierrar ...........seeseeremeese 
Meia Volta, Volver .................. 
Ginetes da Avalanche ............. 
Defensor do Caos 
Engolidor de Fogo Ghitu ........ 
Atirador Ghitu ............ 
Grito de Guerra Ghitu ............ 
Goblins Paramédicos 
Goblin Soldador ............... 
Aperto de Granito 
Desastre Iminente ................ E 
Esforço Desesperado 
Machado de Lava ................... 
Hidra Derretida 
CTOSIAr ...ssessesessestisaeeseectts 
Pirossauro Pigmeu ................ 
Piromancia ..........csssmesees 
Ruína Total... 
Rivalidade ...........imee 
Fênix de Shiv.............e 
Indolência 
Bey Viashino 
Degolador Viashino ............... 
Herege Viashino 
Batedor das Areias Viashino .. 
Sapo Inchodo 
Rotação de Cultura ................. 
Elfos Nocturnos 
Defesa do Coração 
Eremita Dementie .............. 
Manada de Álces .................... 


eeenerereeanas 


eeseenensanaes 


enesunecasaacaca aaa 


essuneanaecanaanaas 


senusaasu 


es 


e... 


escorra caa aan tan 


eee een renas 


eeenrennincannes 


eeeuntrenenes 


eenrenereeseccenes 


eosesereaacascanaeaas 


eesseseacesanaaanaaa cana 


enero nata nas 


enero nene esa 


eee nreeneee nina 


Convergência Harmônica ....... 
Cibões Escondidos .................. 
Lobo Solitário 
Força dos Carvalhos ............... 
Multani, Feiticeiro Maro ......... 
Acólito de Multani .................. 


eee een aaa 





POKÉMONS 


Pr... d.. 1,50 
Pr.....R.. 3,00 
Pr... 1... 1,50 
Pr.....R.. 2,00 
Pr... C.. 010 
Pr... €.. 0,10 
Pr.....R..200 
Pr... R.. 5,00 
Pr... €.. 0,10 
Pr... C.. 0,10 
Pr... C.. 0,10 
Pr... 1..0,50 
Pr=:€::0,10 
Pr... R.. 4,00 
Pr... 1... 0,50 
Pr... €.. 0,10 
Pr... 1..0,50 
Pr..... €..0,10 
Pr 60,10 
Pr... R.. 3,00 
Pr.....C.. 0,10 
Pr....1..0,50 
Pr... 1... 0,50 
Pr... C.. 0,10 
Ym...€..0,10 
Ym...1..1,50 
Ym...C..0,10 
Ym...1..0,50 
Ym...C.. 010 
Ym...1.. 0,50 
Ym...€..0,10 
Ym...R.. 3,00 
Ym...C.. 0,10 
Ym...R..500 
Ym....1..050 
Ym...€.. 0,10 
Ym....R..300 
Ym...€.. 0,10 
Ym...C.. 0,10 
Ym...R.. 400 
Ym...1..0,50 
Ym....R.. 2,00 
Ym....R.. 400 
Ym....C.. 0,10 
Ym....C..0,10 
Ym... 1... 0,50 
Ym... 1... 0,50 
Ym...C€..0,10 
Vd...1..0,50 
Va... C.. 010 
Vd ...1..0,50 
Vd ....R.. 3,00 
Vd ....R..7,00 
vd... 1..0,50 
Va... 1..0,50 
Vd ....R.. 3,00 
Vo... 1..0,50 
Vd ...R 10,00 
Vd ...R.. 8,00 
Vd ....€..0,10 


TAMBÉM PODEM 


IR PARA O LADO 
NEGRO DA 
FORÇA! 
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Presença de Multani................ Vd ...1.. 0,50 
RONCO esses Vd...C.. 1,00 
REDOVOOI cs.-i-csscicosconircesesscisças Va... C..010 
Rede de Seda ............. mes Vd ....€.. 010 
Recrutas Símios ..........mee Va... C.. 010 
Místico de Ents................ Vd ...C..0,10 
Ents da Semente dos Ventos ... Vd ....R .. 5,00 
Armadilha Aéreo ............... Vo... 1..0,50 
Fazendeiro de Yavimaya ........ Vo... C.. 010 
Rebento de Yavimayo ........... Vê... €.. 0,10 
Vorme de Yavimaya .......... —Nd €C.0% 
Clarim dos Anjos... — hr 1.058 
Besta de Cargo — hM. R.28 
(qudgio === ======M = 28 
Gerador dedesorga.... Ar. R. 20 
Perimetro Defensvo ...... Ar. R. 80 
MonolitoSinistro Ar RR. 60 
Dopzela de Ferro ... Ar. R. 300 
Caixa de Ferramentas de JhoiraAr .. 1.050 
Jarro da Memória... Ar RR. 100 
Amuleto de Prata Fluida ...... Ar... R. 20 
Anel de Gisa -Ar —R 1000 
Monte de Sucata ......... em Ar .R.. 200 
Lentes de Thran ......... Ar ...R.. 200 
Maquina de Guerra de Thran Ar ....!..050 
Arsenal dos Thran .................. Ar ....R.. 200 
Gnomos do Relógio ................ Ar ....1.. 1,50 
Esquemas de Urza ................. Ar ....R.. 3,00 
Roda da Tortura... Ar ....R.. 3,00 
Condave Feérico .........ee To A EO 
Torre de Vigia Portentosa ....... T...1..1,00 
Acampamento Ghitu ............... Tiso 100 
Lagoa de Procriação ............... | Rs it 
Aldeia das Copas ................ | fe her A 
DESTINO DE URZA 

FOME COMUNÇES sorrir o 2,00 
Folsbicomuniss.... Ss 5,00 
Fo Raras 10,00 a 20,00 





. 


QUEREM 
BANIR NOSSA 
CARTA! PAU 

NELES! 





1) Reitor da Acodemia ....... Br ....R..300 
2) Treinamento de Arqueiro .. Br... 1... 0,50 
3) Cavaleiro dos Copashen ..... Br... €.. 0,10 
4) Estandarte dos Capashen .. Br... €.. 0,10 
5) Templário dos Copashen ... Br... (.. 0,10 
6)FalsoProfeto Br. R.. 500 
TAporaroGolpe Br. C.010 
8) Grorgião de Compo ... - Br. C.. 010 
Odd Br R.30 
10) Vidente de Jasmim Br..1..050 
W) Máscara de Lei e da Groço Br ....C.. 0,10 
12) Mestre Corandeiro ........... Br... R.. 2,00 
13) Opelescênco . .. Br..R.. 3,00 
14) Monge do Relicorio .......... Br... C.. 0,10 
15] Resbastecer .................... Br... R.. 9,00 
16) Sentimônio Br ...1.. 0,50 
17) Aroma de Jasmim ........... Br... C.. 0,10 
IB) Porgor Br... 1..1,50 
19] Advogado de Serra .......... Br... 1... 0,50 
20) Solidariedade .................. Br... C.. 0,10 
21] Gnto de Coleira ............... Br ....R.. 3,00 
22) Anjo Aormentodo ........... Br ...C.. 0,10 
23) Voz do Dever ............. Br... 1.. 0,50 
24) Vez da Razão Br... 1.050 
25) Barreiro Fulguronte ........ Br... C.. 0,10 
26) Lodrão de Auro hz ...R.. 20 
27) Elemental do Neblina ...... Az ....R.. 2,00 
28) Vidente do Oceano ........... Az ...1.. 0,50 
29) Bimbos Borbulhantes ...... Az ....€.. 0,10 
30) Desaparecer ..................... hz ....1..0,50 
SULDONE = meesesisso animes Az ....R.. 3,00 
SAS OT hz ....C..010 
33) Filhote de águia Marinha Az ....C.. 0,10 
34) Asas Iluminados .............. hz ....C..010 
35) Dragonete Iridescente ..... Az .... 1... 0,50 
36) Martim Pescador .............. hz ....€.. 0,10 
37) Diciplina Mental .............. hz ....C..0,10 
38) Metathran de Elite ........... Az... 1..0,50 
39) Soldado Metathran .......... Az ....C.. 0,10 
40) Oposição ................. hz ....R.. 4,00 
41) Pesquisa Privada ............. hz... 1... 0,50 
A2) Debeia? secaremaerneceaemmerrmanmen hz... 1... 2.00 
43) Rayne,academy Chancellor Az .... R.. 3,00 
44) Salvamento .............m hz ...€.. 0,10 
45) Aroma do Oceano ............ Az ...C.. 0,10 
46) Simbolo do Sono ............. Az ....C.. 0,10 
47) Espiões Telepatas ............. Az ....C.. 0,10 
48) Adepto Temporal ............. Az ...R.. 3,00 
49) Gralha Larápia ................ AE) 2 
50) Deslealdade ..................... Az ....R.. 8,00 
51) Aprendiz de Necromante . Pr.....R.. 2,00 
SULA: sxcacesansensereanaças Pr....R.. 4,00 
53) Ladrão de Corpos ............ Pr.....R.. 3,00 
54) Lodo Borbulhantes ........... Pr... C.. 010 
55) Carnaval de Almas .......... Pr....R.. 2,00 
56) Carrilhão da Noite ........... Pr.....C.. 0,10 
57) Portadores de Doenças .... Pr.....C.. 0,10 
58) Lamento Agonizante ....... Pr.....C.. 010 
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59) Infringir:..cesesmmenecermenessçem Pro... 050 
60) Erradicar.........eseeeseress erros Pr... 1... 1,50 
61) Ferida Purulenta ............. Pri 15 000 
62) Chacais Sorrateiros .......... Pr... 1... 0,50 
63) Vidente de Beladona ........ Pr... 1.050 
64) Monitor Phyrexiano ......... Pr... €..0,10 
65) Neutralizador Phyrexiano Pr.....R.. 7,00 
66) Cúes Pestilentos ............... Pr... 1... 0,50 
67) Queda Rápida .................. Pr... R.. 3,00 
68) Ratos Vorazes .................. Pr... €.. 0,10 
69) Aroma de Beladona ......... Pr... €.. 010 
70) Horror Esquivo ................. Pr... €..0,10 
71) Eskirge Esquivo ................ Pr... €.. 010 
72) Festim de Almas .............. Pr... 1... 0,50 
73) Massa Contorcida ............. Pr... €.. 0,10 
74) Experiência Distorcida ..... Pr.....C.. 0,10 
75) Barganha de Yawgmoth .. Pr.....R 10,00 
76) Ferroada do éter ............. Ym... 1... 0,50 
77) Ciclope de Olho Injetado .. Vm..... R.. 2,00 
78) Vidente das Brasas .......... Ym... 1... 0,50 
79) Colos Jovem .................... Ym...C..010 
80) Dragão Ganancioso ......... Ym...R.. 8,00 
81) Jato Flamejante................ Ym....C.. 0,10 
82) Goblin Enfurecido ............ Ym... 1... 0,50 
83) Festival dos Goblins ......... Ym...R.. 2,00 
84) Goblin Jardineiro ............ Ym...C..010 
85) Marechal dos Goblins ...... Ym....R... 4,00 
86) Goblins Pedreiros ............ Ym...€.. 0,10 
87) Ogre desajeitado ............. Ym...C.. 0,10 
88) Impaciência ..................... Ym...R.. 2,00 
89) Incendiário ................... Ym...1..0,50 
90) Campeão Keldoniano ...... Ym..... 1... 1,50 
97) Vândalos Keldonianos ..... Ym .... €.. 0,10 
92) Deslizamentos de Terra ... Ym..... 1... 0,50 
93) Marca da Fúria ................ Ym....€.. 0,10 
94) Renúncia Imprudente ...... Ym ....C.. 0,10 
95) Reverberação ................... Ym...R.. 2,00 
96) Aroma Cinerário .............. Ym....€.. 010 
97) Semear Sal .................. Ym...1..1,50 
98) Soar da Trombeta ............ Ym...€..0,10 
99) Despertar da Destruição .. Ym....R.. 5,00 
100) Colos Selvagem .............. Ym...€.. 0,10 
107) Gorila Ancião de Dorso 

Pralendo: =... Vd ....R.. 2,00 
TUZ) Aduho ==. ermmoressinsie: Vd.... 1... 0,50 
103) Elfo Vigilante ................. Vd....C.. 010 
104) Elfo Flautista ................. Vd ....R.. 5,50 
105) Crocodilo Imperador ...... Vd .... R.. 8,00 
106) Couteiro .................... Vd... 1... 0,50 
107) Besouro Titânico ............ Vd....C..010 
108) Guardião do Coração ..... Vd ....C.. 0,10 
109) Moa Caçadora ................ Vd ...1..250 
110) Vidente da Hera ............ Vd .... 1... 0,50 
1 Ampliar ...ecersemmereeçeese Vd ....C..010 
112) Besouros Marcadores ..... Vd .... C.. 0,10 
113) Momento ................eu Vd...1..0,50 
14) Decreto de Multani ........ Vd...C.. 010 
115) Padrão de Renascimento Vd .... R.. 3,00 
116) Aranha de Couraça ........ Vd .... C.. 0,10 
117) Cobrir Arando ................ Vd ....R..7,00 
118) Rofellos, Emissário de 

LIONÓWO eccaseissesrercesiaantso Vd ....R..7,00 
119) Presente de Rofellos ...... Vd .... C.. 0,10 
120) Aroma de Hera .............. vd... €.. 010 
TI LAS css seas Vd....1..1,50 
122) Elfo Sarcástico ................ Vd....C.. 0,10 
123) Elemental dos Espinhos . Vd .... R.. 7,00 
124) Ancião de Yovimoya ....... vd... €..010 
125) Encantadora de YavimayaVd .... 1... 0,50 
126) Taça de Braidwood ........ Ar .... 1... 0,50 
127) Sextante de Braidwood... Ar .... 1 .. 0,50 
128) Secretário de Bronze ..... Ar .... 1... 0,50 
129) Estrepes ....................... Ar... 1... 0,50 
130) Extrusor ........... Ar .... 1... 0,50 
131) Canhão Para Carne ........ Ar ....1..0,50 
132) Mengulhador da Sucata . Ar ....R.. 2,00 
133) Mantídeo Mecânico ........ Ar .... 1... 0,50 








134) Masticore ............ Ar ....R 20,00 
135) Metalurgista .................. Ar ....R.. 3,00 
136) Barril de Pólvora ........... Ar ....R 10,00 
137) Espelho Percurstador ..... Ar .... R.. 2,00 
138) Matriz de 

Armarzenamento ............... hr ....R.. 3,00 
139) Dinamo de Thran .......... Ar... 1..1,50 
140) Fundição de Thran ......... Ar .... 1... 0,50 
141) Golem Thran .................. Ar ....R.. 3,00 
142) Incubador de Urza ......... Ar ....R.. 2,00 
143) Vale de Yavimaya ........... T....R.. 4,00 
6º EDIÇÃO 

1) Animar barreiro .............. Br ....R.. 2.00 
DRAPEORÃO :.mmesmeeemreorererriears Br ....R.. 3.00 
3) Milícia fervorosa ................ Br... 1... 0.50 
4) Armagedom ..................... Br ....R.. 5.00 
5) Pégaso de armadura ......... Br ....C.. 0.05 
ST 1 PR pança Br .... 1... 0.50 
7) Aurora celestial ................. Br ....R.. 3.00 
8) Círculo de proteção: preto . Br ....C.. 0.05 
9) Círculo de proteção: azul... Br ....C.. 0.05 
10) Círculo de proteção: verde Br ....C.. 0.05 
1) Círculo de proteção: 

DENNO EE es nego ee Br ....C.. 0.05 
12) Circulo de proteção: brancoBr .... C.. 0.05 
[NBr pena Br ....R.. 4.00 
14) Grifo de Daraja ............... Br... 1... 0.50 
15) Arqueiro d avenante ........ Br ....C.. 0.05 
16) Desencantar .................... Br... C.. 0.10 
17) Transformação divina ...... Br .... 1... 0.50 
18) Grifo de Ekundu ............... Br ....€.. 0.05 
19) Tutor esclarecido .............. Br... 1.075 
20) Campeão etéreo .............. Br ....R.. 200 
PAR 3 | | Ra Br ....R.. 2.50 
22) Bálsamo restalrador ........ Br ....C.. 0.05 
23) Balista pesada ................. Br ....C.. 0.05 
24) Resolução de herói .......... Br ....€..005 
25) Cidade icatiana ................ Br ....R.. 2.00 
26) Veterano da infantaria .... Br ....C.. 0.05 
97) MIS amistoso Br ...1..1.00 
28) Guarda real kjeldorana ... Br ....R .. 2.00 
29) Luz do dia ............. Br .... 1... 1.00 
30) Arqueiro de arco longo .... Br .... 1... 1.00 
31) Falcão de meseta ............. Br ....C.. 0.05 
32) Ordem da tocha sagrada . Br ....R.. 2.00 
33) Pacifismo ......................... Br ....R.. 005 
34) Dragão de pérola ............ Br ....R.. 3.50 
35) Unicórnio real................... Br ....C.. 0.05 
36) Remédio ...........eeeese Br ....C.. 0.05 
37) Represália ....................... Br... 1... 0.50 
38) Combatente da resistência Br .... C.. 0.05 
39) Reverter dano .................. Br .... R.. 2.00 
40) Curandeiro samito ........... Br... C.. 0.05 
41) Serenidade .............. Br ....R.. 2.00 
42) Benção de serra ............... Br... 1... 0.50 
43) Vínculo espiritual ............. Br .... 1... 1.00 
44) Tropas posicionadas ......... Br ....C.. 0.05 
45) Defensores inabaláveis .... Br .... 1... 0.75 
46) Teia solar ............... Br ....R.. 2.00 
“SAT q Br ....R..2.00 
48) Lobos da tundra .............. Br... C.. 005 
49) Grifo de unyaro ............... Br... 1..050 
50) Monge venerável ............. Br... C.. 0.10 
51) Barreira de espadas ........ Br... 1..0.50 
CA TT ER Br... 1..1.00 
53) Honra do guerreiro ......... Br .... C.. 0.05 
54) Cólera de deus ................. Br ....R.. 5.50 
55) Abdução .............rermmess hz... 1... 0.50 
56) Elemental do ar ............... hz... 1.. 0.50 
57) Memórias ancestrais ........ hz ....R..2.00 
58) Bumerangue ............. Az ....C.. 0.05 
59) Folhear .......seercsermeestereseemo BE cl, 075 
60) Calafrio .....,...................... hz... 1.075 
61) Contramágica .................. hz ....C.. 0.10 
62) Aprendiz arrojado ........... Az ....R.. 2.00 
63) Deflexão ........ Az ....R.. 3.50 











64) Deserção ............... hz ....R.. 5.00 
65) Rendimentos decrescentes Az ....R.. 3.00 
66) Baú dos sonhos ................ hz ...C.. 0.05 
67) Lampejo ...........ii hz ....R.. 3.00 
68) VÔO sx: Az ...C.. 0.05 
69) Elemental do neblina ...... Az ....C.. 0.05 
70) Esquecer ............... Az ...R.. 200 
71) Forma gasosa Az ....€.. 005 
72) Barreira glacial hz ...1.. 050 
73) Efrite de harmattan ........ Az .... 1 .. 050 
74) Tartaruga marinha com 

QUITOS susana hz ....C.. 005 
75) Introvisão ........... dz). 050 
76) Inspiração ............... hz ....C.. 010 
77) Justapôr ...........eeererems hz ....R.. 200 
78) Biblioteca de lat-nam ...... Az .... R.. 2.00 
79) Senhor da atlátida ........... Az ....R.. 3.00 
80) Escoadouro de mana ....... Az ....R.. 2.00 
81) Lapso de memória ........... AZ....C.. 005 
82) Tritões do tridente peroladoAz ... €.. 0.05 
83) Tutor místico ...........e.. hz .... 1... 1.00 
84) Terreno fantasmal ........... Az ....C.. 0.05 
85) Guerreiro fantasmal ........ hz ....1.. 0.50 
86) Polimorfismo ............... Az ....R.. 2.00 
87) Sorvedouro de mana ....... Az .... 1... 0.50 
88) Feiticeiro pródigo ............ Az ....C.. 0.05 
89) Prosperidade ............. hz... 1.. 0.50 
90) Transferência psíquica ..... Az ....R.. 2.00 
91) Veneno psíquico ............... Az ...C.. 0.05 
92) Recobrar ........esrmee hz ....R.. 3.00 
93) Reaprender ............ Az... 1... 0.50 
94) Remover a alma .............. Az ...C.. 005 
95) Coruja sábia .......... Az ....C.. 0.05 
96) Monstro marinho ............. Az ....C.. 0.05 
97) Leviatã de segóvia ........... hz... 1... 0.50 
98) Espírito sibilante............... Az ....R.. 3.00 
99) Sábio soldeviano ............. Az ....C.. 0.05 
100) Supressão mágica .......... Az ....C.. 010 
101) Corvo da tempestade ..... Az ....C.. 0.05 
102) Maré repentina .............. hz ...C.. 0.05 
103) Esconjurar ..........s Az ....€.. 0.05 
104) Soldados vodalianos ...... AZ .... C.. 0.05 
105) Barreira de ar ............... hz... 1... 0.50 
106) Dragonete do vento ....... Az .... 1... 0.50 
107) Espírito do vento ............ hz... 1... 050 
108) Fatalidade de zur .......... Az ...R.. 3.00 
109) Caçador abissal.............. Pr... R.. 2.00 
110) Espectro abissal ............. Pr... 1... 075 
11) Lembranças angustiantes Pr..... | .. 0.50 
112) Pó cinerário ................... Pr.....R.. 2.00 
113) Malogro ........... iu Pr... 1... 0.50 
114) Xamã maligno ............... Pr... 1.. 0,50 
115) Mascote de sangue ......... Pr....C.. 0.05 
116) Diabrete do pântano ..... Pr.....C.. 0.05 
117) Ratos do pêntano ........... Pr.....C.. 0.05 
178) Aparição do pântano ..... Pr.....C.. 0.50 
119) CogrçãO: ceeseessssreeo serenas Pr... C.. 0.10 





120) Derelor .................i.. Pr.....R.. 3.00 
121) Dia do juízo final........... Pr.....R.. 2.00 
122) Pavor da noite ............... Pr..... 1... 1.00 
123) Esqueletos de carga ....... Pr.....C.. 0.05 
Eres E Pr... 0.05 
125) Enfraquecimento ........... Pr... C.. 0.05 
126) Olho maligno de orms ... Pr..... | .. 0,50 
127) Anjo caído ..................... Pr R=350 
128) Golpe fatal ..................... Pr..... C.. 0.05 
129) Amedrontar ........ Pr... C.. 0.05 
130) Festim de unicórnio ....... Pr.....C.. 0.05 
131) Yulto feroz ..................... Pr....C.. 0.05 
132) Gripto proibido .............. Pr.....R.. 2.00 
133) Zumbi do turba 

e Pr... 1... 0.50 
134) Coveiro e Pro. C.. 0.05 
Bt a. Pr.....R.. 2.00 
136) Hecntombe................ Pr... R.. 3.00 
137) Horror oculto ................. Pr..... 1... 1.00 
138) Uivo do além ................. Pr.....C.. 0.05 
139) Contrato infernal ........... Pr.....R.. 4.00 
140) Mortos kjeldoranos ........ Pr.....C.. 0.05 
141) Rito de leshroc ............... Pr..... 1... 0.50 
142) Alma desgorrado ......... Pr.....C.. 0.05 
143) Distorção mental... Pr... 1..0.50 
144) Poltergeist malidoso ..... Pr..... 1... 0.50 
145) Necrossábio .. Pr.....R.. 2.50 
146)Pesadelo Pr. R..400 
147) Lembronças dolorosas ... Pr.....C.. 0.05 
148) Parecer Pr... 1.00 
149)Pestilêngo Pr. 02 
150) Piton Pr. C.. 005 
151) Trapeiro Pr.R.. 200 
152) Ressuscitar morto... Pr... C.. 005 
153) Ratos de dentes 
navalhados PrC. 005 


154) Zumbis descothe .. PC. 005 
155) Autocrata de sengir .. Pr. R.. 300 
156) Filamentos da noite... Pr. 1.050 
157) Conspiradores de 
strongald ... 

158) ESUP sc csiosinigmea 
159) Drenar alma 
160) Terror 

161) Tutor vanpírico 
162) Mestre zumbi 
163) Clarão do Éter 
164) Guarda-costas de onabo 
165) Xamã de onobo 
166) Bárbaros balduvianos 
167) Horda balduviano ... Ym 
168) Labareda... 
169) Ferver 

170) Escavar 

1) Conquista mol. 








POL lo air rEaia 








Err 


COISA 
FEIA! SÓ 
PODE SER UM 
DAQUELES 
DIGIMON/ 
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174) FAVOR assinante sismos Ym .... R.. 3.00 
175) Último recurso ...... Ym ...R.. 5.00 
176) Elemental do fogo ......... Ym...1.. 0.50 
177) Hálito de fogo ........... Ym.....C.. 0.05 
178) Acesso de raiva .............. Ym....€.. 0.05 
179) Espírito das chamas ....... Ym .... C.. 0.05 
180) Tormenta ígnea ............. Ym... 1... 0.50 
181) Força de gigante ............ Ym....C.. 0.05 
182) Grupo de goblins 

escavadores ...........memermens Ym....€.. 0.05 
183) Infantaria de elite dos 

QODNNS Ea Ym...C.. 0.05 
184) Herói dos goblins............ Ym....C..0.05 
185) Rei dos goblins .............. Ym....R.. 3.00 
186) Recrutador goblin .......... Vm...1..0.50 
187) Viveiro de goblins .......... Ym...R.. 2.00 
188) Martelo de bogardan ..... Ym ....R 10.00 
189) Ciclope desajeitado ........ Ym..... 1 .. 0.50 
190) Leilão ilícito ................... Vm ....R.. 2.00 
191) Inferno ...........msereeem Ym....R.. 2.00 
192) Jokulhaups .................... Ym....R.. 3.00 
193) Explosão do relâmpago . Vm ....C.. 0.10 
194) Farpas de mana ............. Ym....R.. 2.00 
195) Cabrito montês .............. Vm.... €.. 0.05 
196) Artilharia órquica .......... Ym...1..0.50 
197) Auriflama órquica ......... Ym...1.. 0.50 
198) Pilhagem ................. VYm.... 1... 2.00 
199) Pirotécnica ................. Vm....C.. 0.05 
200) Goblin enfurecido .......... Ym....C.. 0.05 
201) Mago ígneo imprudente Vm....R.. 2.00 
202) Assalto implacável ......... Ym....R.. 5.00 
203) Tigre dente-de-sabre .... Vm .... C.. 0.05 
204) Estilhaçar ....................... Vm....C.. 0.05 
205) Tempestade estilhaçadoraVm ... R.. 2.00 
A IChOQUE Er Ym....C.. 0.10 
207) Dragonete cospe-fogo ... Ym.... |... 0.50 
208) Golfada de terra ............ Ym....C.. 0.05 
209) Chuva de pedra .............. Ym...C.. 0.05 
210) Minotauro de talruum ... Ym.....C.. 0.05 
21) Tremor ....... o Ym.. 0. 0,05 
212) Vertigem .....Ym.... 1. 0.50 
213) Guerreiro viaschino ....... Ym....C.. 0,05 
214) Dragão vukcanico ........... Ym.... R.. 4.00 
215) Gêiser vulcânico ............. Ym...1.. 075 
216) Barreira de fogo ............ Ym...1..0.50 
217) Aves do paraiso ............. Vd ....R.. 5.00 
218) Chamado da selva ......... Vd ....R.. 3.00 
219) Felinos guerreiros .......... Vd....€.. 0.05 
220) Bolor invasor ................. Vd ....1...1.00 
221) Folhagem densa ............ Vd ....R.. 2.00 
222) Colheita precoce ............ Vd ....R.. 2.00 
223) Druida ancião ................ Vd ....R..2.00 
224) Esconderijo dos elfos ...... Vd ....C.. 0.10 
225) Ginetes élficos ................ Vd ....1..0,50 
226) Arqueiros élficos ............ Vd ....R.. 3.00 
227) Terra alqueivada ........... Vd .... 1... 0.50 
228) Solo familiar .................. Vd .... 1... 0.50 
229) Arqueiro de femeref ...... Vd .... 1 .. 0.50 
230) Neblina ......................... Vd ....C.. 0.05 
231) Duende de fyndhorn ...... Vd ....C.. 0.05 
232) Ancião de fyndhorn ........ Vd .... 1... 0.50 
233) Crescimento desenfreado Vd ....C.. 0.10 
234) Aranha gigante ............. Vd ....C.. 0.05 
235) Líder dos gorilas ............ Vd ....C.. 0.05 
236) Ursos cinzentos .............. Vd ....C..0.05 
237) Furação ...........iiimm Va... R:.. 200 . 
238) Terremoto vivos ............. Vd ....R.. 2.00 
239) Elfos de Ilanowar ........... Vd ....C.. 0.10 
Pd) NE Eficiente 236 e A Vd....1.. 0.25 
ZATEMOO CS snes E Vd ....R.. 4.00 
242) Ressurgência da naturezaVd .... R.. 2.00 
243) Guerreiros panteras ....... Vd ....C.. 0.05 
244) Ciganos de pradesh ....... Vd ....C.. 0.05 
245) Espirito radjan .............. Vd.... 1... 0,50 
246) Crescimento exuberante Vd ....C.. 0.05 
247)Ents de redwood ............. Vd ....C€.. 0.05 
248) Regeneração .................. Vd ....C.. 0.05 
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Essa 


MAGIC 





“No final-de-semana dos dias 23 a 25 de junho, em Santiago - “Chile, foi realizado o maior 
torneio de: Magic da América Latina. Contando com a presença de 19 brasileiros para uma 


disputa muito acirrada contra os jogadores do México. e Argentina. Felizmente ganhamos a 


j disputa dos. argentinos, mas contra os mexicanos não tivemos a mesma sorte. Com um 
deck que massacrou o ambiente, o mexicano Gustavo Gaxiola se sagrou: o primeiro campeão 
“latino-americano de Magic. 


Não muito atrás, em quarto lugar tivemos. Carlos Romão ABA, nosso menino de 


* ouro. Confira os 19 brasileiros premiados: 


- 16 Galimberti, Victor U. US 1.160 
"19 Soares, Marcus V. US 965 
“25 Longo, Sergio US 695 

“28 Lima, Eduardo L. US 600 

“29 Svaldi, Guilherme D. US 575 


31 Hino, Celso M. US 525 
"33 Edel, Willy US 485 

39 Costanza, Rodrigo J. US 385 
“40 Svaldi, Rafael D. US 370 
“46 Possato, William C. US 305 
50 Pereira, Christiano US 270 


És Total | 


7 Eduardo Simão Teixeira - Eclipse US$ 2. 225. 
Es Felsberg, Thomas “lord” - Merlin US 2. 000 ns 


4 Carlos E Romão” JABA!- Merlin Us 3. 700. 
6 Alex Sousa - Eclipse U$2. 555 









12 Sousa, Erico T U$ 1.495 
13 Alvarenga, Rafael A. U$ 1.400 
15 Barbosa de Castro, Rodrigo C. US$ 1 235 


30 Possato, Dawton US 550 


us 21 495, 


Entre os 19 biosErs estiveram presentes representantes de quatro estados: São Paulo 


* (Merlin Comic Store), Brasília (Eclipse), Rio de. Janeiro e Rio Grande do Sul (Jambo Vídeo). O 


* ambiente foi dominado por decks de Rea 
Ermit (“Eremita Raivoso”), um deck muito efetivo que se sai muito bem contra os Reabastecer 





cer, mas o campeão acabou sendo um Angry 


- e os pretos de controle. a os. decks e suas quantidades no torneio: 
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É 17 Reabastecer | 
“10 Pretos de Controle . 
13 Trinit Green noi Hermit . 




















< 


249) Jibóia mae vd... 


250) Outonada ...................... Vd .... 
251) Serpente terrestre 

escamado ..............ceeeeeerrermo Vo. 
252) Dríades shanodin .......... vd... 

253) Tigre caçador ................ Vd .... 
254) Fluxo de vida ................. Vd ... 
255) Floração estival ............. vd. 

256) Basilisco do bosque ........ Vd .... 
257) Armodonte adestrado .... 

258) Bosque tranquilo ........... Vd.... 
259) Tranquilidade ................ Vd ... 


260) Orangotango de uktabi . Vd .... 1... 
261) Gatos selvagens de uktabiVd..... 
262) Caminhante despercebidoVd .... 
263) Regiões indômitas ......... Vd .... 
264) Bruxa de verduram ........ Vd ... 


265) Vitalizar ...................... Vo... 
266) Espreita entre arbustos .. Vd .... 
267) Facócero .............m. a E 
268) Crescimento virente ....... Vd ... 
269) Tutor proficiente ............ Vd .. 
270) Lobo de wyluli ............... Vd .... 
271) Anel de Aladim .............. Ar .... 
272) Prisão de Âmbar ........... Ar 

273) Ankh de Mishra............... Ar .... 
274) Altar de Ashnod ............. Ar 


275) Garrafa de Suleimam .... Ar .... 


276) Diamante de Carvão ...... Ar 
277) Bastão de Cristal ............ hr 


.... 


278) Totem Amaldiçoado ....... Ar .... 


279) Cimitarra Dançante ....... Ar .. 


280) Ovo letano ..................... Ar... 


281) Cetro Desintegrador ...... Ar 
282) Dragão Mecanico ........... Ar 
283) Máscara de Dragão ....... Ar 
284) Diamante de Fogo ......... Ar 


285) Tapete Voador ................ Ar 
286) Fonte da Juventude ....... Ar 
287) Óculos de Urza .............. Ar 
288) Totem Sorridente ........... Ar 
289) A Colméia ...................... Ar 
290) Mina Uivadoura ............. Ar 
291) Estrela de Ferro ............. Ar 


292) Cálice de Marfim ............ Ar 
293) Monolito de Jade ........... Ar 
294) Livro de Jalum ............... Ar 
295) Livro de Jayemdae ........ Ar 
296) Golem de Chumbo ......... Ar 


.... 


.... 


.... 


.... 


.... 


.... 


.... 


e... 


.... 


.... 


.... 


297) Prisma de Mana ............. Ar .... 


298) Diamante de Mármore .. Ar 


299) Pedra da Submissão ...... Ar .... 


300) MÓ iss sspissaaorssserecanõo Atos 
301) Diamante de Limo ......... Ar 
302) Bússola Mística .............. Ar .. 
303) Golem Obsianus.............. Ar 
304) Ormitóptero ................... Ar 


305) Golem de Patágia .......... Aqs.s 


306) Pentagrama das Eras ..... Ar 
307) Cofre Phyrexiano ........... Ar 
308) Barro Primordial ........... Ar 


309) Bastão da Ruína ............ Ar 
310) Catapulta de Crônios ..... Ar .... 
311) Diamante Celeste .......... Ar 
312) Cesto de Serpentes ......... Ar 
313) Rede de Almas ............... Ar 


314) Caldeirão da Tempestade Ar 
315) Quebra-cabeças de Teferi Ar 
316) Trono de Ossos ............... Ar 
317) Bastão da Anulação ....... Ar 
318) Esfera de Madeira .......... Ar 
319) Regiões Agrestes de 


.... 


.... 


.... 


.... 


ADOIkRS E  mee ss 
320) Macegal .................iss Tl 
321) Cidade de Bronze ............ Tas 
322) Veio de Cristal................. Ta 
323) Ruina dos Anões ............. Te 


TJ O TO ——- TO —- OO —— Nm A 


— — 2 9 0 | — — — 2X) x 


|. 0.50 
2.00 
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0.05 
« 0.05 
0.05 
0.05 
0.50 
. 0.25 
« 0.05 
2.00 
. 0.05 
1.50 
« 2.00 
« 0.50 
0.50 
200 
« 0.05 
2.00 
0.50 
0.05 
0.50 
2.00 
. 2,00 
R.. 2,00 
R.. 2,00 
|... 0,50 
R.. 2,00 
|... 1,00 
|.. 0,50 
R.. 4,00 


«R.. 2,00 


R.. 2,00 
R.. 2,00 
R.. 2,00 
|... 0,50 
| .. 1,00 
R.. 2,00 
| .. 0,50 
|... 0,50 
R.. 5,00 
R.. 2,00 
R.. 4,00 
|... 0,50 
|... 0,50 
R.. 2,00 
R.. 3,00 
R.. 2,50 
|... 0,50 
| .. 0,50 
1... 0,50 
. 20 
3,00 
BRR! 
0,50 
0,50 
0,50 
0,50 
2,50 
« 2,00 
« 2,00 
. 0,50 
0,50 
1,00 
R.. 5,00 
|... 0,50 
R.. 4,00 
R.. 3,00 


|... 0,50 























324) Fortaleza de Ébano ........ T ==: b20,5002 * 125) Escravista Cateran .......... Pr.....R.. 4,00 
325) Campo de Havenwood..... T..... 1..0,50 * * 126) Intimação Cateran ......... Pr... 1..0,50 
326) Floresta Karlplusana ...... T .....R.. 5,00 * * 127) Conspiração... Pr....R.. 5,00 
327) Ruínas de Torkair.......... Tu. 1.050 — 128) Funcionário Corrupto ..... Pr... R.. 4,00 
328) Fontes Sulfurosas ............ To... R..500 . 129) Ritual Sombrio ........... Pr...:C.. 010 
329) Templo Svylunita ............ T xao 0 50 E « 130) Lagarto Olho-de-Morte . Pr... 1 .. 0,50 
330) Rio Subterrâneo .............. TES RS « 131) Carniçal de Deepwood ... Pr... C.. 0,10 
331) Planície ...........sserem Tb ....€..005 . « 132) Legado de Deepwood .... Pr..... | .. 0,50 
332) Planície .................... Tb....C..005 . 2133) Delraidr ssa Pr... R.. 6,00 
333) Planície ............... Tb ....€.. 0,05 » * 134) Horror Escravizado ........ Pr... 1... 0,50 
334) Planície ............sisririe Tb ....€..005 + * 135) Extorsão ....... Pr.....R.. 5,00 
S49) ha que siessisesaieeiessaes Tb... 6:06 + * 136) Marcha Forçada ............ Pro. R.. 4,00 
996) Ulho; asas Tb ...€..005 * TENTO EXPLICAR * 137) Festim do Carniçal ......... Pr... 1..0,50 
897) Nha ssa Tb... C..0,05 * AS REGRAS * 138) Encruzilhada AssombradoPr .... 1... 0,50 
SO) lhasa este Tb ...€..005 * Epa * 139) Saltimbancos Pr... C.. 0,10 
339) Pântano... Tb ....€..0,05 — 140) Instigador .... mem Pr.....R.. 3,00 
340) Pântano... Tb ...€..005 - 141) Insubordinação ............ Pr... C..0,10 
Pies 7] 1C 08 7 Vlnon lr... 8.1 050 + EM Siedars he CO 7 pao io] 7108 
343) Montanha... Tb ....C..0,05 , SO) Mordaço eme Br...C..010 * 68)Pirataria Costeira ......... AZ... 1.050 — grado meme Pr....R.. 3,00 
344) Montanha ...............s Tb...C..005 . 31) Planador do Vento NoturnoBr eme E O, 10 : 69) Contromágica ............ A ...(.. 0415 + 145) Lorvoterapia .................. A IA | 
345) Montanha... Tb ...C..005 . 32) Nobre Propósito Br 1.050 | 70) Covardio ii AZO.R. 500 | 146) Ritual da Meia-Noite... PR....R.. 300 
346) Montanha... Th... C.. 005 o SS) Curado DIM nem Br ..C.. 0,10 , 71) Mumeioa da Niiadogo . Az... 0,50 , 147) Demônio Disformo ..... Pr... C 0,10 
347) Floresta ......... aa TD 0.005 o SA) Guerreiro PÃO em Br ...C.. 010 , 72) Tritão Dordejante Az ...C..0,10 , 149) marpia Depenada ........ Pr... | .. 0,50 
348) Flores meme To ...C..005 + 25) Capitão Ramosiano ........ Br ... 1. 0,50 , 73) Desidratoção dz CD . 149) Espírito Ínfero Pr....R..4,00 
349) Floresta meme Tb ...C..005 * 36) Comandante Ramosiano . Br....1.. 0,50 , 74) Escolta diplomética ....... Az... 1.050 . 150) Assassino Famoso... Pr....R.. 4,00 
390) FOTUSIO a-ceserscerssssssserers Ths: (5.005 * 97) Tenente Ramosiano Pressgos Br...€..010 + 75) Imunidade Diplomática .. Az ... | 050 . 151) Reivindicação do 
« 38) Reunir Ramosiano ........... Br...C.. 010 « 7ó)CriadeDrogonste Az ...1..050 « a Pr... 1.050 
MÁSCARAS DE MERCADIA * 39) Sargento Ramosiano ...... Br ....C.. 0,10 - 77)Embargo .hriR. 450 » 152) Tópogo PrimIevo “em Pro. 0,50 
1) PÓS-VIDO xcsessesgeseercieeseemini Br... 1.050 10) Marechal Celeste 78) Furo do Emma da q À 153) Putrefação .................... Pr... 1..0,50 
2) Barreira de Alabastro ........ Br ....C.. 0,10 R ROMOSÍONO rsrs Br am R 400 : 1) Espírito Extrmegunto —. Az 6. 3,00 - 154) Lompréia do Lamoçal ... Pr..... 1... 0,50 
Dri soc Br ...R..300 - 41) Batedores em Rappel ..... Br ...R.. 350 * 80) Falsa Abdicação Az! 050 " 150) chuva de Lágrimas ...... Pr.... 1... 0,50 
4) Aprisionar ........essssseessesms Bros) DO o 42) Renunciar esa Br eee |. 0,50 . 81) Anêsmono Lomimosa —. Az À). 0,5) o 156) Rastejador do Antemuro Pr.....C.. 0,10 
5) Esquadrão de Balista ......... Br... 1..050 . 48) Ancião Venerado..... Bons 610 . 12) Jor = 80 RERLS)) ÚDCLOE Secisessoecesseeesconséis Pr... €..010 
6) Vendedor de Amuletos..... Br ....C.. 010 + 44) Mantra Reverente mm. Br e R.. 400 83) Alo Mar > De 050 | y59)yondilhão de Escândalos Pr... 1. 0,50 
7) Grifo Encantado ................ Br... 1..0,50 - 45) Aura de Honradez proieres Br... d.. 050, 84) Combalacho Az C. 010 « 159) Cortar Alma ................... Pr... €..0,10 
8) Alquimista Cho-Arrim ....... Br ....R.. 400 + 6) Indignação Justa E Br... .. 0,50 , 85) Gênio Assoloriado —— dz | 050 , 160) Assassino Silencioso ....... Pr ..... R.. 4,00 
9) Esmagador Cho-Arrim ....... Br ....R.. 300 * 47) Serviço de Segurança age Br ...R.. 3,00 , 86) Toque de ara RAM, 161) Fugitivo Esquivo ............ Pr... €..010 
10) Legado de Cho-Arrim ..... Br ....1..050 + “8) Bálsamo Acolmador ...... Br ...C.. 0,10. 87) Desencominhar ER Go) Liquidar Pr....C.. 010 
1) Cho-Manno, RevolucionárioBr ....R.. 7,00 * 49) Foco Espiritual... Br ...R..400 . 88)Possoemfalso Az C 610. 163) Conduzir a Almo ............ Pr... €..010 
12) Benção de Cho-Manno .... Br ....C.. 0,10 * 0) Guarda Ferrenho.......... Br...(..0,10 + 89) Controlador ......... Az 8300 + 1543 omento do Espedro .... Pr....C.. 0,10 
13) Causa Comum ..... Br ...R..400 * 51) Círculo de Histórias... Br... 1. 0,50 + 90) InspetordoPorto .. Az COM + mermo de Broços de Ferro Pr.... 1.. 0,50 
14) Nicho de Mercado ........ Br ..R.. 4,00 * SL) FORÇA TOPGÃO eme Br ...C.. 0,10 + 91) DirigíveldeRishado Az -C 01 * soa yumpus Surrador ..... Pr... R.. 3,00 
15) Descompostura ................ Br ....R.. 3,00 " 53) Planador do Vento Termal Br... C.. 010 + 92) Bandoleiro de Rishada Az —R 588 | 167) Cangolheiro .................. Pr.....C.. 0,10 
16) Infantaria com Balista .... Br ....C.. 0,10 4) Vendedor de Tônico ....... Br ... 1. 0,50 * 93) Corteirista de Rishada .. Az -C 00 * rn mecarar Pr....R.. 3,00 
17) Testemunha Devota ....... Br ....C.. 0,10, 25) Corredor das Armadilhas. Br... 1. 0,50 * 94) Folperrista de Rishoda . Az 1 0 — semi rama Monstruosa ........ Pr....R.. 4,00 
16) Dosarican cce Br ...C..010 , 26) Voga de Retribuição ...... Br... R.. 3,00 | 95) Vondilhõo de Velome — Ar 1.058 mma Pr... C.. 0,10 
19) Vigia da Fonte ................. Br...R..400 . 57) Vendilhão de Desejos a Br 1. 0,10 R 26) LulodosAreios Ar R 380 « 171) Barreira de Distorção .... Pr.....C.. 0,10 
20) Novos Voluntários... Br... C. 010 » 58) Caravana Aérea . nsolenacta Az ...R.. 300 97) Meirinho Saprazziano Az? 300 ERRA Rolicante do Armas «<::. Vim 1.050 
21) Honrar os Caídos ............. Br... R..300 9) Vendedor de Balões cai Az ...C.. 010, 98) Rompedor Saprazziano .. Az —1. 068, 173) Antemuro de Batalha .... Vm....€.. 0,10 
22) Soldado Ignóbil ......... Br ...1..050 - 60) Forgador do Bloqueio ..... Az ....(..0,10 , 99) Herdeiro Sapramiano . dz 8 400 , 7, co vadrão de Batalha ... Vm ...R.. 2,00 
23) Inviolabilidade ........... Br ...C..010 * 1) Tempestade Cerebral ..... Az ...C.. 0,10 . 100) Legado Sopraziono . kr 1.050 . 75 gago Destruidor... Vm...C.. 010 
24) Máscara de Martim .......... Br...R..800 * 62) Suborno . pera em Az Ro. 800 . 101) Aranha de Remo * 176) Sabujo de Sangue .......... Ym...R.. 2,00 
25) Rainha dos Jhovalls.......... Br...R..300 * 63) Flutuabilidade Eta rtençn Az. C.. 010 » Soprozriono de CGI * 77) Juramento de Sangue .... Vm .... R.. 5,00 
26) Ginete de Jhoval ....... Br... 1.050 * 64) Nóutio com Câmaras ..... Az ....1..0,50 + 102) Salteador Saprazriano E O + pia mm Vm ...R.. 3,00 
27) Último Fôlego ............ Br... 1.050 65) Espírito Camaleão .....o Az... 1.050 + 103) Jogo dotmpua. — Ae 1..0,50 À 179) Sentidos da Caverna ...... Ym..... C.. 0,10 
28) Momento de Silêncio ..... Br ...C.. 0,10 66) Carisma mma AzcR 1000 * Tiifhagiio —— = — AE 1. 800 * 199) Desabamento ...... Ym....R.. 400 
ira Pe a aLciR ” 181) Restejador da Caverna... Ym.... C.. 0,10 
E e oo mete 192) Guardo Corimonial ........ Ym... 6 0,10 
) 107) cmo eae dz .€.. 0,10 « 183) Elemental das Cinzas ..... Ym..... | .. 0,50 
: 108) Contras Era me À ud. 100 - 184) Proximidade .................. Ym... 1. 0,50 
: te FE Marés a E « 185) Sáurio dos Rochedos ...... Ym .... R.. 2,00 
. Epp sodio fo e 86) LONNÃO derme escorra à 220.010 
. E ral SER e * 187) Mantícora Mangual........ Ym..... R.. 3,00 
o 113) Imposto Des Eres LE E 050 * 188) Ogre Mangual................ ha 100/0590 
; is A pe Co * 189) Soldado Mangual .......... Ym...C..0,10 
, ) Segurança Auta 190) Espada Flamejante ........ Ym....C.. 0,10 
* M5) Vigaristas do Beco ....... Pr...» C.. DIO * Toy) Assalto Furioso ......... Vm...€..010 
, o RR = EEE Pres R.. 4,00 E 192) Irreguladores de Gerrard Ym ....C.. 0,10 
BR: . 193) Mago do Martelo ......... Ym...1..0,50 
ERORO E are ssetacttosseeríioe Pr... €.. 010 ” 194) Gigante Contratado ...... Ym... 1... 0,50 
118) Bruxo do Pântano .......... Pra €.. 0,10 195) Mago do Cri... Vm...C€.010 
* 19) Bruxo Gargalhante ........ Pr... 1... 0,50 * 196) Planador destro... Va E 010 
ACHO QUE 120) Bruto Coteran ............... Pr... C.. 0,10 : 167] Logado dos RITO Va 050 
GASTEI PONTOS 121) Feitor Cateran ............... Pr... 1... 0,50 198) Negociações dos Kyren... V eu 050 
DEMAIS COM 122) Raptores Cateran ...... Pro. |. 0,50 ; eb 
MEMBROS . p ro 199) Atirador de Elite dos KyrenYm.. C.. 0,10 
EXTRAS/ . 123) Comandante Coteran .... Pr... R.. 6,00 ., 200) Corredor da Lava ......... Ym...R.. 4,00 
« 124) Persuasor Cateran ......... Pro: 0, 10: 5 
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201) Sabujos do Relâmpago .. Ym.... C.. 0,10 * 267) Formigas Sabre ............. Vd ....1..050 * 
202) Litófago ............... Ym...R..300 * 268) Presa Sagrada ............... Vo == €:=010 & 
203) Investida .........uam Vm....€..0,10 * 269) Elemental de Silverglade Vd .... C.. 0,10 * 
204) Veto do Magistrado ........ Vm..... | .. 0,50 ú 270) Desbravador de ; 
205) Queda de Mercádia ....... Ym... 1..0,50  Silverglade ........ sms Va cs: 10 DURE 
206) Capataz Ogre .......... Ym...1..0,50 . 271) Fosso das Cobras............ vd... 1.050, 
207) Pulverizar ............. Ym...R..400 , 272) Gahr resfolegante .......... Va... C. 00 . 
208) Veredicto da Marionete .. Ym .... R.. 3,00 . 273) Armadura Seda de AranhaVd ..C.. 010 
209) Moscardo .............e Ym....1..0,50 . 274) Geração Espontânea ...... Vd ....R.. 400 
210) Texugo das Rochas ......... Ym...1..0,50 « 275)Borrasca............. Va... C..010 » 
211) Mago Sísmico ..........usuus Ym....R..5,00 « 276) Vendilhão de Borrasca ... Vd .... 1..0,50 
212) Tropas de Choque .......... mz 05010 277) Vigor Vd....1..050 e 
213) Frita ras Ym...C..0,10 * 278) Subsistência ................... Vd...1..050 * 
214) Squee, Nabobo Goblin... Ym....R 20,00 * 279) Garras de Tigre.............. Vd ...C..010 * 
215) Chuva de Pedra .............. Ym....C..0,10 * 280) Tranquilidade ................ Vd...C.. 010 * 
216) Ruptura Tectônica .......... Ym...R.. 400 * 281) Hálito Venenoso ............. Vd...1..0,50 * 
217) Disputa Territorial ......... Ym...R.. 4,00 : 282) Libélula Venenosa ......... Vd...C.. 010 ; 
218) Leilão de Ladrões .......... Vm....R.. 3,00 - 283) Equinócio da Primavera Vd ....R.. 5,00 
219) Rugido do Trovão .......... Ym...C.. 0,10 . 284) Driade das Vinhas ......... Vo ...R. 700. 
220) ITOIMOS Res sreseereses Vm...C..0,10 . 285) Rede de Trepadeiras ...... Vd ....C.. 0,10 ., 
Ee) Dropão de Dios Coleços in. Re 120 = 200] Saldo a Assembldia mr O oo Poa Tb ....€..0,05 * 36. Lua Pálida .... Az ...R.. 2,00 
222) Batalha Desnivelada ..... Ym.... 1... 0,50 . 287) Arame Farpodo ............. DE mo) o 050 To E é 
a Ap 333) Planície ........................ Tb...C..0,05 * 37.Moré de Paralaxe ............. hz ...R.. 8,00 
223) Vento Vulcânico .............. Ym...1..0,50 « 288) Mesa de Negociação ...... Ar ....R.. 6,00 . ks RMS 
Elis fg 334) Planície .................i Tb....C..005 38. Aguas Crescentes ............. hz ....R.. 5,00 
224) Cadência de Guerra ....... Ym..... 1.. 0,50 + 289) Nota de Crédito ............. Ar... 1..0,50 o» e 
a: 395) IO assess eroticos Tb ...C..005 39. Comando de Rootwater .... Az ....C.. 0,10 
225) Vendilhão de Guerra ..... Ym.... 1... 0,50 + 290) Muralha Cremulado ...... Ar .... 1... 0,50 e e U 
E 396) hds: scores siecsnsestinssaares Tb...C..0,05 40. Ladrão de Rootwater ....... Az ....R 10,00 
226) Pé de Guerra ................. Ym....1..0,50 * 291) Balança Viciado ............. Ar ....R..400 * ' | 
A E ; é: SIT) UNO sis sserssosssssscaserseio Tb ....0..0,05 , 41. Caçador do Mar ................ Az ....R.. 3,00 | 
227) Jhovall Selvagem ........... Ym...C..010 * 292) Santuário em Ruínas ..... Ar ....R.. 3,00 ' 
R ; o 338) Ilhas Tb ....C..005 , 42. Selo da Remoção .............. Az ....C.. 0,10 | 
228) Palavra de Detonação ... Vm.... 1..0,50 * 293) Lentes Distorcedoras....... Ar ....R.. 3,00 die 
P - « 339) Pântano ....................... Tb ....€..0,05 . 43. Serpente do Turbilhão ...... Az .... R.. 2,00 
229) Máscara Ancestral .......... Vd ....C.. 0,10 * 294) Olho de Ramos .............. Ar ....R.. 6,00 ; ; E 
. : « 340) Pântano ....................... Tb ....C..0,05 « 44. Homúnculo Furtivo ........... hz ...C.. 0,10 
230) Bifurcar ................ Vd...R..500 295) Insígnias de General...... Ar ....R.. 3,00 s RE 
: É « 341) Pântano ..................... Tb ....C..005 - 45. Biólogo da Fortaleza ....... Az .... 1... 0,50 
231) Boa Constrictor .............. Vd....1..0,50 296) Coração de Ramos ......... Ar ....R.. 6,00 q Es 
e A * 342) Pântano ............... Tb ....C..0,05 + 46.Maquinista da Fortaleza .. Az .... 1... 0,50 
232) Arbusto de Urze .......... = Vd....1..0,50 - 297) Guardião do Dólmen ..... Ar .... 1 .. 0,50 à 
º * 343) Montanha ..................... Tb ....C..0,05 * 47. Zepelim da Fortaleza ....... Az .... 1... 0,50 
233) Líder da Caçada ............. Vd....R.. 400 , 298) Chifre da Fartura ........... Ar ...R..500 , à ; 
is E 344) Montanha ................ Tb ....C..0,05 * 48.Submergir ....................... hz... 1... 0,50 
234) Vespas Cáusticas ............ Vd...1..050 , 299) Chifre de Romos............. Ar ...R..600 ú 
k 345) Montanha .............. Tb ...C..0,05 * 49. Mago Trapaceiro .............. Az ....C.. 0,10 
235) Limpar o Terreno ........... Vd ...R.. 300 . 300) Lonça de Ferro .............. Ar... 1..050 . . 
à : k Z 346) Montanha .................... Tb ...C..005 — 50.0lho Errante................... hz... C.. 0,10 
236) Inconsciente Coletivo ...... Vd ....R.. 400 » 301) Torquis de Pedrorio ....... Ar ....1..0,50 » e 
] 347) Floresta ................ Tb ....C..0,05 51. Envicar Ascendente ........... hz ....R.. 6,00 
237) Caminhante da « 302) Arquivo dos Kyren .......... Ar ....R..5,00 » e 
: 348) Floresta ................ Tb...C..005 52. Pérchero do Campo de 
Madrugada... Vd ....R.. 3,00 < 303) Brinquedo dos Kyren ..... Ar ....R.. 500 + 
: : 349) Floresta ............... Th €:005 + Baladas sas Pr... 1... 0,50 
238) Inseto Mortifero ............. Vd ....C..0,10 * 304) Cetro do Magistrado ...... Ar ....R 1200 * 350) Floresta Tb C.005 53 Pórciero de Belhe Pr C.010 
239) Baterista de Deepwood E Vd SA ( x 0,10 ” 305) Atlas de Mercádia Ar Ba - x 6,00 O UPN] & ENWUNADIN osopcossosacopoonscosonses DHT amoo o dO t ” 4 “lan a de Carmi : .eeeean aa Pr ..... | .. 050 
240) Ancião de Deepwood ..... Vd ....R.. 3,00 * 306) Elevador de Mercódio .... Ar ....R.. 300 * is * Ga nl são FEBRE 
é . « NEMESIS « 55. Triunfo Sombrio ............... Pr... 1. 0,50 
241) Tantíve de Deepwood .... Vd ....1..0,50 307) Jaula de Macacos ........... Ar ....R.. 300 É 
o ç « 1. Favor Ângelical .................. Br ....1..0,50 » 56. Oferenda do Fosso da MortePr .... R.. 4,00 
242) Carcaju de Deepwood .... Vd ....C.. 0,10 308) Panacéia ............... mcceeca AT ul. 0,50 Es 
; 5 : ; « 2. Vingador en-Dal ............... Br....R.. 300 + 57.Bruxo Adivinho ................ Pr... R.. 3,00 
243) Ciclone do Deserto ......... Vd....1..0,50 309) Matriz de Energia .......... Ar ....R.. 800 é 
Ear ' E * 3. Anjo Ofusconte ................... Br ....R.. 800 * 58.Mossacre.................msess. Pr... 1... 1,00 
244) Erithizon .....smseee Vd...R..400 . 310) Extrato de Baiacó........... Ar... 1.. 050 : 
, * 4 Líder en-Dal Br. 1..0,50 * 59. Golpe Mental.................... Pr... 1... 0,50 
245) Ferocidade ..................... Vd ....C..0,10 , 311) Loja de Penhores de ' á 
eps 5. Defensor en-Vec Br ...C.. 010 * 60. Espadas Mentais............... Pr... C..010 
246) Cadeia Alimentar .......... Vd...R.300 . Rishadá iss escoa Ar ....R..400 & o Ei ; 
Er 6. Falcão Desafiador .............. Br ....(.. 0,10 * 6]. Traição Assassina ............. Pr.....R.. 3,00 
247) Fovorecer ................. Vd....R..3,00 . 312) Crânio de Ramos............ hr ...R.. 600 . : E 
7. Vanguarda Desafiadora ..... Br ....1..0,50 62. Demência de Paralaxe ..... Pr...... C.. 0,10 
248) Reserva de Caça ............ Vd ....R.. 3,00 « 313) Dente de Ramos............. Ar ...R..600 » sa o 
À : 8. Devoção Fanático ............. Br... C.. 0,10 — 63.Nexus de Paralaxe ........... Pr....R.. 5,00 
249) Lagarta Gigante ............ Vd ....C..0,10 - 314) Fabricante de BrinquedosAr .... 1... 0,50 » é o 
Ee ' 9. Foca Chicote ....................... Br...C..0,10 — 64.Condutor Phyrexiano ....... Prim CO 0 
250) Mateiro .........srstssm Vd ...1..0,50 * 315) Rosário de Preocupações Ar ....R.. 400 : . | 
2 g à 10. Instaurador do Lei ........... Br...C.. 010 - 65. Espreitador Phyrexiano.... Pr..... | .. 0,50 
251) Trol com Chifres ........... vd ....C..0,10 * 316) Bolsão de Pó .............. T....R..500 * o | 
: 12. Instaurador da Luz............ Br....C.. 010 , 66.Bruxa da Praga ................ Pr... C.. 0,10 
252) Lobo Uivador .............. vd ...C..0,10 * 317) Fonte de Cho................. Ts papeis | 
. É « 12. Lin Sivvi, Heroína Rebelde Br ....R 1500 , 67. Assassino de Rath ............. Pr....R.. 3,00 
253) Wumpus Caçado ............ Vd ....1..0,50 * 318) Dólmen de Ramos .......... T....1..0,50 Eus 
. ; EA « 13.Redeira en-Dal............... Br... C..0,10 . 68.Demônio de Rath ............. Pr... 1... 0,50 
254) Envigorar ........ees Vd...C..0,10 319) Talhão de Hicórias .......... TG 010 NE | 
E o e 14. Defesa Honrada ............... Br... 1..0,50 .» 69.Intimidador de Rath ......... Pr... €..010 
255) Concessão de Terreno ..... Vd ....C.. 0,10 320) Mercado Alto ................... T...R.. 4,00 e 
: a : * 15. Desequilibrado ................ Br...C..010 + 70. Selo do Destino ................ Pr....C.. 0,10 
256) Linha de Força ............... Vd....1..050 321) Bazar de Mercádia .......... T....1..0,50 : es 
E ? x É 16. Ajudantes do Oráculo ....... Br...R..300 - 71.Rufia Vacilante ................. Pr....C.. 0,10 | 
257) Sátiro Lenhador ............. Vd....1..0,50 - 322) Pântano de Alcatrão ....... T .....C.. 0,10 
x * 17. Onda de Paralaxe ............ Br...R.. 800 = 72.Fanfarrão Rancoroso ........ Price e 0,10 
258) Isca essas serio assistir Vd ....1..0,50 , 323) Fazenda Remota ............. T as tatidas as é Ei 
BR 18. Selo da Purificação .......... Br ...C..010 * 73. Disciplina da Fortaleza .... Pr.....C.. 0,10 
259) Megatério ...................... Vd ....R.. 6,00 . 324) Porto de Rishada ............ T...R 2500 . + PRI 
E : 19. Combatentes do Punho de 74. Fome Mórbida .................. Pr... €.. 010 
260) Afinidade Natural........... Vd....R.. 3,00 . 325) Clareira de Rushwood ..... T..... 1... 0,50 . Ê 
pó SOM oito entisssntenei prio Br...C..010 — 75.Volrath, o Caído ............... Pr... R.. 5,00 
261) Pangossauro .................. Vd ....R..5,00 + 326) Agulha de Arenito .......... T.....C.. 010 - o e 
20. Ordem do Punho de Seda Br... 1..050 76.Hidra Anciã ................. Ym...1..0,50 
262) ROVÍVOR .m...ceseree ecc Vd....1..0,50 « 327) Angra de Sapprozzo ....... T..... 1... 0,50 » x o 
: 21. Estratagema de Siwi ....... Br... 1..0,50  77.Mogo Voltaico .................. Ym...1..0,50 
263) Dríade de Rushwood ..... Vd ....C.. 0,50 - 328) Recife de Saprazzo ......... T....€..010 + e . | 
i 22. Valor de Siwvi ........ee Br...R..300 | 78. Guerreiro de Boleadeira .. Ym....C.. 0,10 
264) Elemental de Rushwood Vd....R.. 6,00 * 329) Hangar Subterrâneo ....... T.....1..0,50 * RES e 
E « 23. Asilo Espiritual................ Br... R..300 , 79.Carga Morro Abaixo ......... Ym...€..010 
265) Herbalista de Rushwood Vd ....C.. 0,10 * 330) Torre do Magistrado ....... T...R..2,00 
266) Legado de Rushwood..... Vd ... 1.. 0,50 * 331) Planície bc 00: 24. Derrubar ........ ese Br... C..0,10 . 80. Fenda das Chamas ........... Ym...C.. 0,10 
RD c o CT  25.Voz da Verdade ................ Br... 1..0,550 . 81. Esmagador da RochafluenteYm .. C.. 0,10 
SA o 26. Conhecimento Acumulado Az ....C.. 0,10 « 82. Intendente de RochafluenteYm ... R .. 4,00 
Ú BE NP  RPG Cardgames- HO e 27. Barreira de Eter .............. Az ....R.. 300 - 83. Desliza de Rochofluente ... Ym .... R.. 4,00 
j | AoA + 28. Câmara de Ar... Az ....C..0,10 < 84. Ataque de Rochafluente ... Ym..... C.. 0,10 
5; Ss | * 29. Deslizador das Nuvens ..... Az ....C.. 0,10 * 85. Surto de Rochafluente ...... Ym .... 1... 0,10 
“30 PODA Ss sos hz ...C.. 0,10 * 86.Barreira de Rochafluente . Ym .... C.. 0,10 
= NDominar sismos hz... 1..1,00 * 87.Recruta Lácolito ............... Ym...C.. 0,10 
— 2 Enlelogas asas Az...1..0,50 * 88. Apetrecho Lacólito ........... Ym....C.. 0,10 
— A Infliror cosas ias Az. C..0,10 * 89.Titá Locólito um Vm....R.. 3,00 
. 34. Tritão Sacudidor ............. hz ....1..0,50 . 90. Guerreiro Lácolito ........... Ym...1..0,50 
dA ra nisias hz ...C.. 010 . 91.Filhote Lacólito ............... Ym....C.. 0,10 


58 





Ds o de ço O q 


92. Esconderijo de Mana ........ Ym....R.. 4,00 
93. Alarme Mogg .............. Ym...1..0,50 
94. Salvados Mogg ................. Ym.... .. 0,50 
95. Mogg Desprezível ............ Ym...C.. 0,10 
96. Apanhador de Moggs ....... Ym ....R.. 2,00 
PTE ROPIUIO -sssssssisessisgimanis Ym....1.. 0,50 
98. Selo de Fogo ................... Ym....C.. 010 
99. Mogg Guinchador ............. Ym ....R.. 2,00 
100. Lance da Fortaleza ......... Ym....R.. 3,00 
101. Animar Terrenos.............. Va... 1..0,50 
102. Blastoderma .............ees. Vd ....€..0,10 
103. Serricórneo Serpejante .. Vd .... 1... 0,50 
104. Nesga de Neblina .......... Vd ....C..0,10 
105. Mago da Colheita ........... Vd...C.. 010 
106. Cão de Musgo .............us Vd ....C.. 0,10 
107. Vorme Aninhado ............ Va... 1..0,50 
108. Terreno Coberto............... Vo ....R.. 6,00 
109. Grupo de Caça ................ Vd ....R.. 3,00 
TO. Chuva Refrescante .......... Va... 1... 0,50 
11. Silêncio Reverente .......... Va... C..0,10 
DEZENA parar arrieesccrricnorpprms Vd ....R.. 6,00 
113. Explosão de Saprófitas ... Vd ....R.. 3,00 
14. Núcleo de Saprófitas ...... Vd ....R.. 3,00 
115. Selo da Força ................. Vd ...C..010 
W6. Behemoth de Skyshroud Vd ....R.. 4,00 
17. Reivindicação de 

Skyshroud ........mmesmereememees Vd ....C..0,10 
118. Cortador de Skyshroud ... Vd ....C.. 0,10 
119. Invasor de Skyshroud ..... Vd .... R.. 5,00 
120. Escarpidorso de SkyshroudVd ...C.. 0,10 
121. Sentinela de Skyshroud.. Vd ....C.. 0,10 
122. Condutor do Estouro........ Vd .... 1... 0,50 
123. Braceletes das Copas ...... Vd ....C.. 0,10 
124. Mamute Selvagem ......... Vd ...1..0,50 
125. Dilacerador de Madeira . Vd .... 1... 0,50 
126. Armadura de Belbe ........ Ars...) 050 
127. Portal de Belbe .............. Ar ....R.. 2,00 
128. Autômato Complexo ....... Ar ....R.. 4,00 
129. Olho de Yawgmoth ......... Ar ....R.. 2,00 
130. Golem de Silex ............... Ar ....1..0,50 
131. Armadura de RochafluenteAr ... 1... 0,50 
132. Tóptero de Rochafluente Ar .... 1 .. 0,50 
133. Interruptor Mortal .......... Ar ....R.. 5,00 
134. Inibidor de Paralaxe ...... Ar ....R.. 3,00 
135. Predador, Nau Capitania Ar ....R.. 3,00 
136. Eculídeo .........meeses Ar .... 1... 0,50 
137. Camara de 

Rejuvenescimento .................. hr .... 1... 0,50 
138. Golem Enferrujado ......... hr ....1.. 0,50 
139. Arame Emaranhado ....... Ar ....R 12,00 
140. Prensilídio .........ecsseses. hr... 1... 0,50 
141. Refúgio Kor ..................... T....R..8,00 
142. Orla de Rath... T...R.. 5,00 
143. Gerador de Terrenos ....... T....1..1,00 
PROFECIA 

DOADO error a Br... 1..1,00 
2. Ruptura de Aura ................ Br... C.. 0,05 
3. Avatar da Esperança .......... Br ....R.. 8,00 
4. Vento Abençoado ............... Br ....R.. 6,00 
5. Convergência Celestial ....... Br ....R.. 5,00 
6. Grifo Mergulhador ............. Br ....C..005 
TEmeranhar.............smeerermoces Br... 1..0,50 
ENE ÉS ori ro Br... C.. 005 
9. Campo Florido ................. Br... 1..0,50 
10. Leão Fulgente .................. Br ....1..0,50 
1. Lince Fulgente .................. Br ....C.. 0,05 
12. Espirito da Pedra Preciosa Br ....R.. 4,00 
13. Mageta, o Leão ................ Br... R.. 8,00 
14. Dádiva de Mageta ............ Br ...C.. 0,05 
15. Informante Mercenário .... Br ....R.. 5,00 
16. Portador de Minas ............ E DOS 
17. Golpe Espelhado .............. Br .... 1... 0,50 
18. Esquadrão da Alvorada ... Br... |... 0,50 
19. Circulo Rístico ..............su.. Br... €.. 0,05 
20. Escudo Rístico ................... Br...C.. 0,05 
21. Santuário Samita ............ Br ....R.. 3,00 





22. Orações Reconfortantes .... Br .... R.. 5,00 
23. Dançarino do Escudo ........ Br... 1..0,50 
24. Encantador de Alma ......... Br ....€.. 0,05 
25. Dançarino da Espada ....... Br ....1..1,00 
26. Corcel de Trincheira .......... Br... C.. 0,05 
27. Curandeiro em Apuros ..... Br .... C.. 0,05 
28. Alexi, Maga Zefiriana ...... Az ....R.. 8,00 
29. Manto de Alexi ................. hz ...C.. 005 
30. Avatar da Vontade ........... hz ....R.. 800 
31. Garracórneo Costeiro ....... Az ....C..005 
32. Vento de Negação ............ Az ....R.. 6,00 
33. Escavação .......... Az... 1..0,50 
SM: FUSOS seas hz... 1.. 1,50 
35. Lula do Golfo .................. hz ....C.. 0,05 
36. Homúnculo Turvo ............. Az ....C.. 0,05 
37. Sentidos Apurados ........... Az ....R.. 5,00 
38. Vapores de mana ............. hz... 1.. 0,50 
39. Sobrecarregar ........uer. hz ....R.. 5,00 
40. Roubo Psíquico ................. Az ....R.. 4,00 
41. Muro de Prata Fluente ..... Az .... 1... 0,50 
AZ RODCNSE ion cesicieroram hz... €.. 0,05 
43. Inundação Ristica ............. hz ....C.. 0,05 
44. Auspice Rístico ............ Az... 1..0,50 
45. Estudo Rístico ......emeee hz ....C.. 0,05 
46. Serpente de Fitas ............. hz ....C.. 005 
47. Serpente Enevoada .......... hz ...R.. 3,00 
48. Dragonete de Calda de 
ESDUNADO 2 co e cao Az... 1... 0,50 
49. Cria de Calda Espigada .... Az ....C.. 0,05 
50. Águia Vigia-tempestade .. Az ....C.. 0,05 
51. Compo Afundado ............. hz ....1..0,50 
52. Espirito Problemático ....... Az .... R.. 3,00 
53. Batedor das Ventos .......... hz... 1... 0,50 
CM pe RS hz... C.. 0,05 
55. Agente de Shauku ............ A GB 
56. Avatar da Magoo ............. Pr..... R.. 8,00 
57. Elemental do Pântano ..... Pr..... R.. 4,00 
58. Planador dos Pântanos .... Pr..... C.. 0,05 
59. Aparição Arrepiante.......... Pr... 1... 0,50 
60. Marionetes do caixão ....... Pr....R.. 6,00 
61. Encantador da Morie........ Pr....C.. 0,05 
62. despojar ............. messes [dO GR 
63. Folia Portadora do Fim... Pr..... 1... 0,50 
64. Caçador dos Pântanos ...... Pr..... C.. 0,05 
05: ESTONOE ss csscasassasascrssepnsssos Pr... C.. 0,05 
66. Greel, Ceifador da Mente . Pr..... R.. 5,00 
67. Carícias de Greel ............. Pr... C.. 0,05 
68. Gênese Infernal ................ Pr... R.. 3,00 
69. Sombra de Nakaya .......... Pr..... 1... 0,50 
70. Campo Mefítico ................ Pr... 1... 0,50 
À PAST (E reter a Pr... 1... 0,50 
72. Raptor do Posso ............... Pr... 1... 0,50 
73. Demônio Pestilento .......... Pr... €.. 0,05 
74. Vento Pestilento .............. Pr.....R.. 6,00 
75. Informante Rebelde ......... Pr.....R.. 6,00 
76. Sifão Rístico ...........uereeem Pr... 1... 0,50 
77. Tutor Rístico ...........ees Pr....R 10,00 
78. Cordas da Alma ................ Pr... C.. 0,05 
79. Roubar Força ............ Pr.....C.. 005 
Pr... 1..0,50 


80. Barreiras de Víboras ........ 


“» “ “ ” » “ o “ o s o ” > o “o “ o o o o o o Ss o A S o o e e a “ - a "o “ - o + “ - - “ “ - “ . 


= — qa 
1) Charizard 
2) Blastoise 

3) Aerodactyl 
4) Dark Charizard 


5) Scyter 


6) Venusaur 


7) Professor 
Carvalho 


8) Dito 


9) Dark Blastoise 


10) Bill 








81.Zumbilhuleado... Pr. €.005 
82. Avatar da Fório ... Ne ..R 10,0 
83. Campo Farpado .. fm... 1.050 
84. Rufiões Marcados ....... fm. €.005 
85. Supressão Brutal... Y=. 1.05 
86. Cidadela da Dor... Ne. 1.05% 
O Dois = = ..€.06 
88. Ginetes de Terreno ....... Y=... (. 25 
89. Efrite Volúvel....... Ym..R. 300 
90. Tiro de chamas... Ym 1.23 
91. Flamejar ......... — Yam —-C 885 
92. Incendiário Keldoniano ... Y= .. 1. 23 
93. Keldoniano Enfuracido ... fm... €. 05 
94. Bombeiros Keldonianos .. Fm... R. SM 
95. Lotulla, Supervisora 

Keldoniana .....Ymn RR. 60 
96. Ordem de Lotulo ....  Ym. €.065 
97. Gargodonte Menor... Ym. 1.050 
98. Ataque de Pânico... Ym. €. 005 
99. Relâmpago Rísfico ..... Nm €.. 005 
100. Roivosos da Cordilheira . Ym...C€.. 005 
101. Gato de Escoria ......... Ym...1..0,50 
102. Busca por Sobreviventes . Ym...R.. 4,00 
103. Vento Cauterizastes ........ Ym...R.. 6,00 
104. Caçador de Esporas ........ Ym...€..005 


Al, QUERO 
VER ALGUM 
DIGIMON ME 

ENCARAR/ 





Continuem mandando 
seus votos para as dez 
melhores cartas de todos 
os tempos para 
dudusnook(Dyahoo. 





* 105. Assembléia dos Magos 
* Especialistas ......cesseseesems Ym...R.. 3,00 
* 106. Rufiões veteranos ........... Ym....R.. 4,00 
* 107. Sargento Açoitador ........ Ym.... 1... 0,50 
* 108. Minotauro de Zerapa .....Ym....C.. 0,05 
— 09. Avatar do Poder... Vd ....R.. 7,00 
. NO. Verso Colmante ............ Vd ...C.. 0,05 
CO E Vd ....1..0,50 
« N2 Noturezo Dual ............... Vd....R.. 6,00 
+ 133 Ressurgêncio dos ElefantesVd ...R.. 5,00 
« 174 Colheito Esquecida ......... Vd ....R.. 4,00 
* 175. Jolroel, Imperatriz dos 
OE ooo NO ue R.. 6,00 
* 16 Favor de Jolrael ............. Vd...C.. 0,05 
TÃO O A Va... 1... 1,00 
* 18. Jibóia do Pântano .......... Vd ....€.. 0,05 
* N9.Yorme Mugho................. Vd....R.. 6,00 
* 120.Jovoli Pigmeu ............... Vd ...C.. 0,05 
e 121. Aranha Torácica ............. Vd ....C.. 0,05 
. 122. Joula de Raízes .........eem Vd .... 1... 0,50 
. 123. Rostejodor da Obstrução Vd ....C.. 0,05 
. 124. Protuberância ................ Vd ...1..0,50 
« 125. Aranha Cuspideira ......... vd... 1..0,50 
« 126. Rã dos Esporos ............... Vd ....C.. 0,05 
e 127. Esquilos Brigão .............. Vd ....R.. 7,00 
e 128. Besta Destruidora ........ » Vd...C..005 
e 129. Prosperar ........semsses Vd ....C.. 0,05 
* 130. Campo Verdejante........... Vd ....1.. 0,50 
* 131. Elefante de Vintara ........ Vd ...€.. 0,05 
* 132. Mordedora de Vintara .... Vd .... 1... 0,50 
“133. Vento Vitalizantes .......... Vd ....R..7,00 
* 134.Vigor Selvagem ............ Vd....C.. 0,05 
i 135. Tempestade Alada .......... Vd ....1..0,50 
. 136. Ídolo Quimérico ............ Ar... 0,50 
«137. Anjo de Penas de Cobre . Ar ....R.. 4,00 
e 138. Guerreiro Oco ................. hr... 1... 0,50 
e 139. Vagão de Batalha de KeldAr .... R.. 3,00 
e 140. Poço da Descoberta ........ Ar ....R.. 5,00 
º 141. Poço daVido .................. Ar... 1... 0,50 
e 142. Caverna Rística ................ T sol':0,50 
º 143. Meseta da Lua Invernal .. T......R.. 3,00 
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* Hododo sie POK ...R 10,00 * Dito (foil) ............... POK ...R 22,00 
PUSTA * EXOOQÓUIO usasse: POR C=100 € DINO camas massa POK...R 11,00 
VISUAL! ADOREI E EXBOQUIOS assa csseisissesectnc POK...1..2,50 * Dragonite (foil)..................... POK ...R 20,00 
ESSAS ARMÁ- “E POK 1.500 * D Ê 
DURAS ESTILO BOTO c=scsescsesceistosesasso POR el | TODONHO ,ssessssissssncsiesssriido POK...R 10,00 
GÃ! * Flareon (foil) ............ POK...R 1200 * Gengar (foil) ............ POK...R 20,00 
APS POK:.:R.. 800 * Gonpars. coemeseenieseensis POK...R 10,00 
DECIDE Rin POK ...1..2,50 — Haunter (foil).................... POK ...R 20,00 
eo POK...C.. 1,00 : Hduntori. SS emereees POK...R 10,00 
: [EO O fred POK...C.. 1,00 |. Hitmonlee (foil) ................. POK ...R 22,00 
RN Et | POK...R 1200 . Hitmonlee.................. POK ...R 11,00 
a JORBON RR esses POK...R 10,00 , Hypno (foil) ..................... POK ...R 20,00 
+ Kangaskhan (foil) ................. POK:R 2000 . Hypnd aaa mieea POK ...R 10,00 
« Kangaskhan ............... POK...R.. 8,00 . Kabutops (foil) .................... POK ...R 20,00 
é LICATUNO Si scsssniscsnecitreeçees POK...1..300 . Kabutops ....... meme POK ...R 10,00 
é MankGp eis scenes POK ...C.. 1,00 . Lapras (foil) ......... o. POK ...R 20,00 
e Marowak ........ PORCO 00 q LODIIES isssciintsiepconea contem POK...R 10,00 
q MEOWIR  cameseeesrncaatirncçõã POK ...C.. 1,00 . Magneton (foil)..................... POK ... R 20,00 
« Monster Ball... TRA ...€.. 1,00 « Magneton ................esseeree POK...R 10,00 | 
« Mr Mime (foil) ..................... POK ...R 25,00 + Moltres (foil) ........................ POK ...R 20,00 
e MEMO. e PORE REIS OO o Moliros.........eresmecessremsesrromea POK...R 10,00 
* Nidoqueen (foil) ................... POK ...R 20,00 + Muk(foil).............................. POK ...R 25,00 
* Nidoqueen ............siutm PORCIRSODO 0 Ulead POK ...R 15,00 
* Magnemite .............menmesso POK...C.. 1,00 + Nidoran (fêmea) .................. POK ...C.. 1,00 * Raichu (foil) ........................ POK ...R 25,00 
* Magneton (foil) ..................... POK ...R 15,00 * Nidorina ........ si POK 125250 * ROO sis. aiiiriicasc POK ...R 15,00 
* Maintenance ..........ssssses TRA xs: 5:2,50, SOM casas oneaniscensêratõao POK...C.. 1,00 * Zapdos (foil) ........................ POK ...R 20,00 
2 MOIODOR pias ssser ease POR 05300: * Pora assess POKSC150 * Zapdos Simas. smssissscasssosssacas POK ..s R 10,00 
al * Mewtvo (foil)............se POK : R:20,00. * Púrasot coesa POR 1900 SABOR ssqaensmiisazeassosisesses POK ... | .. 2,00 
Alakazam (foil) .................. POK...R 35,00 * Nidoking (foil) ...................... POR... R:20,00: *PEISTOR cessasicoscaasissasárimes POR: 109,00 * Choyior coascscrscssisiassencososee POK... 1... 2,00 
APDO Csgsaas ess sceics cesar POK do 250" * Nidorino ....cs.sesisecensssesessestimas POR 1250 "CU PIROM sssosesirsas ços POR Gai * GO Sr a POK ... 1... 2,00 
Bosnia sassassasmano POK...R..7,00 * Ninetales (foil)...................... POK...R 15,00 * Pidgeot (foil) ...................... POR. R:2000 = Golbar ao, quente POK... 1... 2,00 
BI sanar TRAS ES DADO MIPDAM aeseesenteoseransitserieeeo POR ce ie SD:  PiOORÕES taco tnrdsta POK...R 1200 * Golduck.......... eres POK... 1 .. 2,00 
Blastoise (foil) ................ POR TRZAD DONS Onikis. reis emermerrered at, e SR E RD TR POK CHAO Golem tai POK... 1... 2,00 
Bulbosaur mes ererm POR C- 150. Pidncoito: POK ...R.. 8,00 * Pinsir (foil)........ POK...R 20,00 * Greveler .... POK ... 1... 2,00 
Coternhe certas cetrrea mes POK ...€.. 1,50 . pro, RR e POK...C.. 1,50 . PAR O POK ...R 10,00 : KIBgICr ssa POK ... 1... 2,00 
Chansey (foil) ....................... POK...R 30,00 Pikachu... sms POR € 200 — Primenpo o etesçs POK ... 1... 4,00. Magmar ........ esses POK ... | .. 2,00 
Charizard (foil) .................. POK...R 40,00 . PlusPower ...... sense TRA ...1..2,50 . Rapidash seems POR 212950 + Umas as es POK ... | .. 2,00 
Charmander ............umssa POR = 05150 , PokôdeK ciel TRA Go 13590 + RNgdom esses POK 1: 3,00 q Sandslash css ssesarisssisoss POK... |... 2,00 
Charmeleon ............. seres POK...1..3,50 , Pokémon Breeder ................ TRA...R 1000 , Seyther (foil) ......................... POR ROO q SOMA sas assa POK ... |... 2,00 
Clefairy (foil) ........................ POK...R 20,00 , Pokémon Center .................. TRA 1... 200 - Sylhér ssa POK...R 20,00 , Slowbro............sss POK... 1... 2,00 
Clefairy Doll .................u.... TRA ...R..800 , Pokémon Flute..................... TRA LDO: co SONO asse sicaaeeções POK 1250 q TEMBGUOL.. saressassaisiaçes POK... 1... 2,00 
Computer Search... TRA ...R 10,00 , Pokémon Trader................... TRA ...R 10,00 . Snorlox (foil)........................ POKR 1500 o WOBZINO cxsnismsascisessrestácas POK... 1... 2,00 
DOENDO iacscnaaoo secas TRA U=250 + PONWAM ccscssseesmesastagaes POR CSI o SBOCMIK cores aesesscsisricinaenniiçs POR Re o ERDAS ca irsairs ueiias o POK ...C.. 1,00 
Devolution Spray ............ TRADSRE SDO «POINT ia ze PORCO! o SDODPONE . siensscissnescseoeiénio 8, A SA RD OO a POK...C.. 1,00 
5 PR 2 POK.. U..2,50 « Poliwrath (foil) ..................... PORSER MIS OO os ianios = O, peeortesere POR e me DO 6 CURE ice sencerrosoguererememmano POK...C.. 1,00 
BB sa POR eb. LDO é PONHO Scree eee POK...C.. 1,00 « Voporean (foil) ..................... POK ...R 15,00 + Horsea ........... memso POK...C.. 1,00 
EE bs dm POR E. 150! é Poor POK ...1..250 + Vaporean o POK OR 1000 + Kabuto... POK ...C.. 1,00 
Double Colorless Energy ....... ENG... U.. 5,00 « Potion........i TRA ...C.. 1,00 + Venomoth (foil) ..................POK ..R 1200 + Krobby see POK ...C.. 1,00 
Dragondir POK..R 10,00 - Professor Oak... TRA... 1..6,00 + Venomoth.. ni  POK..R.. 800 * Omanyte ..iiis, POK ...C.. 1,00 
Drotinl asas POK...1..2,50 + Psychic Energy... ENG... C..0,50 = Venonat ll POk..C.. 1,00 * Psyduck ...................... POK...C.. 1,00 
DIOWZEO essere POK ...C.. 1,50 * Raichu (foil) ...................... POK ...R 25,00 * Vicrebell (foil).....POK..R 1200 * Shellder .......... su POK.... C.. 1,00 
Dugiio sas sas asss «POK ..R.. 8,00 * Raticate ....... ias POK...1..300 * Vicrebell o POK..R.. 6,00 * Slowpoke ......ii... riram POK...C.. 1,00 
Electrabuzz ................sscssssses POK..R 13,00 * Rattata ...........sssmessssssesesssssõs POK ... C.. 1,50 * Vileplume (foil) ......... POK...R 18,00 * Meiji. sssmseessssssses TRA... 1... 2,00 
ElociTodé si sa uasssascases POKSRAODO * RONINVO inacsicaes TRA... 1... 250 * Vileplume POK...R..7,00 * Energysearch....................... TRA... C.. 1,00 
Energy Removal ............ TRA ...C..200 * Sandshrew ....... POK ...€.. 1,50 * Weepinbell....... POK...1..300 * Gombler............. TRA ...C.. 1,00 
Energy Retrieval ......... TRA:...1..: 300 * Swopllp es TRA ...R.. 7,00 * Wigalypuf (foil) .................. POK...R 2200 * Regyde ........ TRA ...C.. 1,00 
End o e ancas POK ... 1... 3,00 * RES SIRR A  POK (1.250 * Wigglypuft er POK...R 10,00 * Mysterious fossil ............... TRA ...C.. 1,00 
Fighting Energy .... ENG...C..050 * Squinle POR -€ 200 * ao 
Fira ENCIOI cesso. speceeicecconittemmos ENG... 0..050 * Sumisis POK...C..150 * FOSSIL * PROMOCIONAIS DO FILME 
Full og Rms TRA ...1..200 * Stagu ln  POK..C..1,50 * Aerodocyl (foil)................. POK ...R 25,00 é MENINO ossos. POK .. Pr 10,00 
Cosihy. vt URSS tam POK....C.. 1,50 ” Super Energy Removal........ TRA ..R 10,00 - Aerodacyl meme POK..R 10,00. Pikachu... POK .. Pr. 7,00 
Grass Energy... ENG...C.. 0,50 |, Super Potion ...... TRA... 1.250 . Articono (foil) .................. POK...R 20,00 , Dragonite...........smme POK... Pr. 5,00 
Growilithe ...............emms POR o bo Z 00: O SS SRA DO O AQINO sais POK...R 10,00 , Electabuzz............... se POK .. Pr . 7,00 
Gust of Wind ..........smsses TRA ...C.. 1,00 , Tangelo im POR. C.. 1,00 
Gyarados (foil) ........s POK...R 2500 , Venusaur (foil) ...................... POK ...R 3000 
Hguitár: arise aesa POR: 1.300, VOBOD soca o POR €.. 100, 
Hitmonchan (foil) ................. PURcS RZODO: q MUDE e scasasre essssrsssemõos POK...C..100 , 
Impostor Professor Oak ........ TRA ...R..400 . Wartortle... POK ...1..300 . sd 
Ran FIndÕE = a TRA...R 10,00 . Water Energy ....................... ENG...C..0,50 . |! ENSINAR A [ 
E POK SIE SO: q Moeda a emos POK ...C..1,00 . [A JOGAR MAGIC... / 
o POK ...1..3,50 « Zapdos (foil) ............ POK..R 1500 » |  ZZZZZZ... Lo 
ROGMBIO E scr POK... 1.300 . . = 
Kona seas roaaçes POK...1..200 «- JUNGLE o 
Kolfiing sessenta POK...C.. 1,50 + Bellsprout................... POK ... C.. 1,00 » 
EO case rain TRA ...R.. 800 < Butteríree..........e POK ...1..400 - 
Lightning Energy ................. ENG...C.. 0,50 - Clefable (foil) ............. POK...R 20,00 - 
Machamp (foil) ..................... POK...R 20,00 * Clefable POK...R 10,00 
MOChOKO ssssassssssseetecsiacis POK 14300 * Cobono-asess ementas POK ...C..1,00 * 
Machop zica sscssiaecisisecmascazáiãs POK E. 1,500 * DODHO Ss e crmacisareceçõos POR is] 5,90: 2 
Magikarp .....eermeeseeseeerrers POK 00200 * EOVOB seem cessrsesseicaniscermereso POK..C..1,00 * 
MEME cissesesesescesiicistostmirãs POK...1..2,50 * Electrode (foil) ...................... POK...R 15,00 * 
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DUAS DA MANHA. E EU NUM 
TEMPLO DRUÍDICO NO 
INTERIOR DA IRLANDA. 


BRENCa o: 


PELO MENOS QUATRO PESSOAS 
FORAM MORTAS E MUTILADAS 
AQUI. TUDO PRA TRAZER UM 
FOMORII! AO NOSSO MUNDO. 


NA ÉPOCA ERAM LIDERADOS 
PELO DEUS-DE-UM-OLHO- 
Só. (NÃO, NÃO O IRMÃO 
GÊMEO MAU DO ODIN.) 

O NOJENTO BALOR. 








OS FOMORII SÃO CRUÉIS 
DEUSES IRLANDESES DO MAR. 
DOMINARAM ESTA TERRA 
MILÊNIOS ATRÁS. 


ISSO ATÉ A DERROTA 
PELOS THUATA DE DANANN. 
AH, SABE COMO É... 
FADAS, ELFOS, GNOMOS... 
ESSAS COISAS. 


FOI À RAINHA DELES, 

À DEUSA-MÃE DANA, QUE 
ME PEDIU PRA VIR 
ACABAR COM À RAÇA 
DESSE FOMORII. 














OS FILHOS-DA-MÃE 


SÃO NOJENTOS. 


|] 


EO rula = do 


FAZEM COISAS DE 
DEIXAR QUALQUER UM 
DE CABELO EM PÊ. 


CANSA DESSAS 
COISAS, ERIK! 


OLHA O TAMANHO DO 
BICHO! MESMO DEPOIS 
DE DOZE ANOS NESTA 
VIDA, AINDA LEVO CADA 
PUTA SUSTO! 


PELO VISTO, NÃO 
SABE QUEM SOU. 
É! ESSE FOI TEU 
MAIOR ERRO, 
BICHANO! 


RR Ms 
MATAM, CHUPAM 
O TUTANO DOS 


055S0S, COZINHAM 
AS ENTRANHAS... 


«E GUARDAM 
AS CABEÇAS 
PRA BRINC...?! 


” . 
RO RER e ea netas 
ge vi sa 


= 
Dida de! popa EM 


PUTA QUE 
PARIU 





R O GATO COMEU 


na poção AH! 
E iai caso 
TÃO VIOLENTOS... | [EA | 
ESSES FOMORII - 
NÃO TÊM JEITO, 
MESMO! 


OPA! HORA DE 
TELEPORTE! 


TÁ, CHEGA! AINDA 
QUERO VER A REPRISE 
DO ARQUIVO X DA 
MADRUGADA! 

«ear 


“OUTRO 
TELEPORTE, 
UM POUCO DE 


em Lie 2 


o sie 


>= A 
— 





o 


LEVITAÇÃO... | 


.— e 


RA > TOUCHÉ! 
A LÂMINA DE RAYKHAN 
FEITO FACA QUENTE 
NA MANTEIGA! 


NEM UM FOMORII 
RESISTE A ELA! FOI 
FORJADA COM O AÇO 


MÍSTICO DA ATLÂNTIDA. 
É MAIS ANTIGA QUE 
MUITOS DEUSES POR AÍ! 


- 


ELA É LIGADA A 
MIM. FAZ TUDO QUE 
EU QUERO... 


APARECE, DESAPARECE, 
SUGA ENERGIA MÍSTICA... 
É MINHA DURANDAL! 
MINHA EXCALIBUR! 


MORRA DE INVEJA, 
MERLIN! 


E FALO SÉRIO! 








- B UM FOMORII A MENOS. 7 AGORA 
AGORA O CORPO | MAS O MUNDO TÁ | 2 f AEENDO UM 
Paes q PRECISANDO an. CIGARR...?! 
TRABALHO FEITO. Er | DE MAIS GENTE “E ” PA, 
CAPAZ DE LIDAR W : AS 
COM ESSE TIPO 
DE PROBLEMA. 


92 > 


4% 


pe. 
| 


ANIZAN 


1 talit 
, PY ll 
Ii TT LA NT 


(1 1A4R 
| 


tm 


NEGÓCIO DE MAGIA 
PODIA SER MAIS 
SIMPLES. QUE 
SAUDADE DO TEMPO EM 
QUE EU ERA SÓ UM 
PROFESSOR... 


TÁ, TÁ! JÁ SEI 
DISSO TUDO, DANA! 

CÊS ME DEVEM MAIS UMA, 
CERTO? BOM, EU TÔ CANSADO 
E VOU PRA CASA. MANDA UM 
ABRAÇO PRO PESSOAL DA 
CORTE E UM BEIJO PRA 


"Tão É VOCÊ QUEM 
ESCOLHE tRILHAR. 
os CaminHos da 

Nagia.. É a Nlagia 

QUE tE ESCOLHE... - 


a 

















Games detonados? 
Lançamentos? Dicas? | 
Sim, tem tudo isso. 


Grande coisa! Todas as. 
DIESEL INEES também! 


Mas DRAGÃO GAMES . 


também tem dlfaçõds que 
você não encontra em | 


nenhum outro lugar! 


40 — 
f — 


QC-=— 


Duelos que você nunca | 


vai ver por aí! 


=. 
= / 4 
tur Sêe 
+ 

——— | -— = À 


Fichas completas de 

astros, coadjuvantes 
UA PATR 

8 vilões! Ro 


E dane 
“Rd 








fã LEIA 


so 
ESgalando PETS 


no 


ant igos que você 


oo o aa 


nunca ouviu falar! 


pia 





> sa 


A vala triunfal do 
Capitao Ninja e sua 


nova ajudante! 






Er rotina atado Wa 


Enfim, uma Pevieta tão Seliver-tinie 


” 
f > 
é À ati 
=. ” A FOTTEA, — pasa 
“À W ! VEZ TA 
A + q 

Pros d PA AUS E, A ERR; " 

4 [E Rea E q Es É 

ds Ad ' ! ti: 

q. Nm mdd [| tamaA À 


METAL GEAR 


Ê polida nte À 














ANO 1: Nº4 * R$ 3,90 


am 


o 
“a 
[e 






E À 
Bana vs. GR) 


'GAMES 


mu 
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897780! 



















, - gl 4 e. ai PP miiios- e a ras 4 = 4 E SS 48 a, os Gs 
e. rr É all E saco foroiideniansio com. ÕT dejaum ( ) 


E mago na 
Eid Av. oh dp) uera, 1/89 


| época da 
(próximo à avenida Cn São Paulo 
(0xx11) 5051-7006 Horários: 2º à sáb. 10:00 às 19:30, dom. 12:00 às 18:00 
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| Inquisição 



































& 2 CD audio, 6 dados | À Lobisomem: O Apocalipse . 48,00 ( ) 














mm sr " né O . Nosferatu... 15 95 ( ) 
KH É H MESTRE —. K% MA] 8] j 1 

E ( ) Cr / E RE Er BP | Vventrue........... 15,950 ) MRRe 
er RPG p/ iniciantes Nabor: Pacote AD&D | Toreador .......e 15,95 () 
So j Idade das Trevas ..... 4800 ( ) 
S b) First Quest Vol. Le II, Livro do Mestre | A Mago: A Ascensão .... 48,00 ( ) 
Z Karameikos 1 e II, Livro do Jogador | Guia do Jogador ...... 3200( ) EE ii: oo [ee q 
em 6 miniaturas ático: | Adeptos da Virtualidade 16,95 ( ) eat CEDER a 
2 Grátis: A 28500 ) 429000 ) A I950( ) 
E 
= 
«4 















Ficha de personagem, | ui RE ; Medievais 2º ed, 2 
É Crátio: QE , uia do Jogador ...... 36,00 ( ) Guia de Armas Medievais 2º ed, 20,00 ( ) 
sa Grátis: Só Aventuras 1 e 8 Só Aventuras nº 2 € 10) Crias de Fenris ....... 15,95 ( ) Guia de Armas de Fogo 2d. .... 20,00( ) 
q Furias Negras .......... 15,95) Demônios-A Divina Comédia . À 20,00 ( ) 
First 1 Quest DZ sitios 4 30,00 ( ) TESE “Livro do Mestre AD&D 42,00 ( ) Roedores de Ossos .. 15,95 ( ) anun 2* ediçã A 15 
Karameikos DE ,ecenccre 30 00 ( ) pi ARE Co Em Em a pais Arkanun 2 edição DIA OnAnaaA nO Spas 15.00 ( ) 
Res Rat» “Livro do Jogador AD&D 52,00 ( ) Filhos de Gaya ......... 15,95 ( ) Ani : A 15 
ESTRTEnees a uia ça ppa : pa Anjos (A Cidade de Prata) ...... 15500( ) 
: a] : *Livro dos Monstros AD&D sob consulta Andarilhos do Asfalto 15,95 ( ) À . Vampiros Mitológicos À I5 O ( ) 
; OUROS +1 ficha de personagem Senhores das Sombras 15,95 ( ) ES A 2000 ( ) 
Ê DUM Livro do Guerreiro AD&D 29,50 ( ) Piana 15,95 () E e REA cur DE 
ç ro | cre Garras Vermelhas .... 15.95 ( ) Trevas 2 edição PERO PORN PR PN 3200() 
p apê pré ER pe pib no 5 Era do Caos ....... A 17.00( ) Divisória p/ Trevas c/ aventura 10,00 ( ) 
$ a 2 ER UU Rey Noturnos ................. 13.00 ( ) Templarios .............. co pd O ) 
ae Domínios do Medo LENTA asosscesreseecas 13,00 (4 Inquisição... siena 
GURPS 2º ed. A 34 80 ( A 48,00 ( ) CaldOS atas ico ass 13,00( ) 
Artes Marciais 25,50 ( ) Heróis de Papel mer BA | 
Império Romano 25,50 ( ) 1350 () Crepúsculo ....... À 25,00 ( ) 
Viagem Espacial 25,50 ( ) Castelo Falkenstein A 45,00 ( ) 
= ca Battletech .......... 37,50 () 
Escola de Super Heróis 9,00 ( ) nssiCiaSa É 
É. ] Es Supers 29,00 () , f SE mA RR of Steel ....... a ( | 
| e: Illuminati 25,50 ( ) Teo RR E Essa E a Mie teranváseoe Ria 
Cyberpunk 25,50 ( ) ER A RE Ro EA, Ro or enter RE once ial of one e. 
iys rs E Oo na a é ef . E Re RE e] | Shadowrun imanvals ML 33,00 ( ) Ed. Especial c/ capa dura, 
Sr o AR 25:50 E, k E | IR é Contatos tsupl sescudo) 11,20 ( ) MOR pira itonmçs 45,00( ) a 
Tredroy 1450 (1) T ( é HH ( ) IV ( ) Metagen Cavenluga) qc 15,95 ( ) Itens Mágicos Vol.1. 20,000 ) O; 
Horror 25.50 (1) Forgotten Realms cada 21,00 Catálogo do Samurai Urbano (supl.) .... 15,95 ( ) Itens Mágicos Vol. TT 20,00 ( ) gps 
Magia 25 SO (0) io Resumo do Opera castro PE RREERS A 5,00 ( ) 
Magia la E 4 Vampiro: A Máscara 3º edição . A 4800( ) - - = Pça : 
iai CA Guia da Camarilla .... eee: 39,000 ) 1 
E À Kit Vampiro:10 dados de 10 faces .... 25,006 ) 1:88 
Entradas e Bandeiras* à 7,00 ( ) ap 5550) | Be 
Mm O Descobrimento do Brasite:d- 7,00 ( ) açadores Caçados ........a e 95 é 
Quilombo dos Palmares* À 7,00 ( ) O Guia dos Jogadores para o Sabá ... 25,00 ( ) 
VE La RE Batalha nas Estradas (sesueesoto) 12,50 () O Livro de NOD ...........siss 17,50 ( ) 


ATENÇÃO: Para pedidos via correio, acrescente no valor total da compra as despesas de correio de postagem abaixo. Envio Normal SP - R$ 3,50 - Outros Estados: AL, BA, DF, ES, GO, MG, 
| MS, MT, PR, RJ, R$, SC, SE, TO - Capital: R$ 4,50 / Interior: R$ 5,00 - AC, AM, AP, CE, MA, PA, PB, PE, PI, RO, RR, RN - Capital; R$ 6,00 / Interior: R$ 6,50 (Envio via Sedex Consulte) 
Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com cheque nominal (NÃO MANDE EM DINHEIRO) à Forbidden Planet - Cx Postal 57123 


GEP: 04093-970 - São Paulo - SP ou se preferir, faça seu pedido direto via telefone, internet ou visite uma de nossas lojas. Valor desp= «uses mersesesemeeseseness CHEQUE” .......vcobmas TOR: .. ART 
EINE: só rogme Ena RA rr rrrnnero End: ,itiisisssriose roer TAP ec emos CNAE, Rossato eminseenents exsisióescso Estados"... CEPE. -scico estereo E 
Pedidos via carta somente para caixa postal Preços e disponibilidade de produtos sujeitos à alteração ou até o final do estoque. Consulte-nos! 










































, Magic consulte —< À E pera 4 

Magic (Ed em Português) ==> disponibilidade e preço <Nemesis Deck Pré-Construído c/ 60 ... (eminglês) 19.90 ( ) | Spellfire LEDS AT gm 
Magic 4* (borda branca) c/10...... 00( ) Nemesis Booster C/ 15 .......aseemeeeneeeeres (eminglês)5,50( ) Spelifire Deck - Port 0/55 ..... 13,504.) AK tu ( e) / 
Magic 4* (borda preta) c/10 ..... LO ERRO) a PEOfOCY CAS iii iss csesssiaasinacasenmmess (eminglês) 7,20( ) Pastaarquivo - p/porta cards .... 19,90 ( ) ES Se Rearti) / 
Magic 4* (borda preta) 0/60 .... 29,00( ) Profecy Pré-construído 0/60 .........u... (em inglês) 19.90 ( ) BlackShield c/100 .... o. 25,00 ( ) Para 2 Iniciantes 
Terras Natais 0/8 ....... 2,00( EE World Champions 1999 Deck c/90 .... (eminglês) 19,90 ) RedShield o 100 um 2500 ( ) 2 Decks de 30 cartas 

Miragem 0/15 .......... 4,50 ( Chronicles CALAR 77. ..- a (eminglês)4,70( )  BlueShield c/ 100 iii One | l od Rca Ê 
Alianças c/12 ........... 9,00 ( Em É ato 1 Folheto de instruções 

és 0 ( ) RE Tia RAT: TC) Green ig CELDO recai qm sai ensiito 1 Livreto de Regras 
Alísios 0/15 ......eeses 4,50 ECA Aa ME ; LAN E ui Dado de 20 lados n/Mapic 2500) 
Roniora OE 0 ( ) EEBeIRAR A ER se] sd q = sat a | 1 Booster c/ 11 cartas 

Vi denied OR e = “ea o Ne Plásticos p/9 cards ....,.sssesms 1,00( ) ásticos j 
Saoa de Urza 0775 .... 19,90 ( E P/ CARAS es seems à 100 plásticos p/ proteção 
g e Ra de Plásticos p/ proteção c/100 ........ 12,00 ( ) LO contadores de vidro 
e a “RS ca E, dos é Contadores de Vidro c/ 10... 1,50 () 1 Revista Dragão Brasil Especial 
Legado de Urza Booster 0/15 ASS. NR À or ana a 
Destino de Urza Booster 0/15 6 E Pokémon em Inglês 
Nemesis Booster 15... Jungle Booster C/ 11 aeee 7,95 ( sm 
Profecia Booster 0/15... Fossil Deck c/ 60... consudte (Abs 
Portal 2º Era - duplo (2x 30) .... 19,90 ( Ena EIS Fossil Booster CAL... consulte VÊ 


Pokémon em Português 






ne 
E Deck Duplo (p/2 iniciantes) ,.. 31,95 € ) 
4  Arenac/Arena ........... 13,95 () HODSICL CLT] qresemssseriosntradiagemii 195 ( ) 
4 A Floresta Murmurante Selva Booster €/ 11 aims: 195 ( ) 
c/ Cripta de Mana .......... 13,95() Decks Pré-construídos 


Supercrescimento (Vegetal / Aquática) 31,95 ( ) 
» a Incêndio 
BA Blecaute 


Guia Oficial de Estratégia 19,00 ( ) 





Magic p/ Iniciantes 
Portal 2º Era (2 Decks c/ 30) 
Guia do Jogador 
Manual de Regras 

1 Booster Miragem c/15 
3 Boosters Terras Natais c/ 8 
10 cartas de Magic comum 














o 4 09541 + É 4141 24 


Sexta 17h às 19h 
Sábado 11h as 13h 
Domingo 13h as 15h 














